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Découvrez le dernier cri 
en matière de retour de force, 

le pandantagueul. 
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Fixez mon regard. 

N'écoutez que ma voix. 

Concentrez-vous. 

Vous avez un SideWinder Force Feedback 

entre les mains. La tension monte en vous. 

Si vous êtes en voiture, vous êtes voiture. 

Si vous roulez sur un nid-de-poule, clong-clong, tout 

votre corps vibre et résonne du choc. Vous êtes route. 

Vous êtes vent. Vous êtes vitesse. Vous êtes nid. Vous êtes poule. 

SideWinder® Force Feedback Wheel 




SideWinder® Force Feedback Pro 

Vous éprouvez la technologie digitale optique embarquée dans le 

SideWinder Force Feedback Pro (livré avec le jeu Microsoft 

Urban Assault) et le SideWinder Force Feedback Wheel 

(livré avec les jeux Microsoft CART Précision Racing 

et Monster Truck Madness 2), qui transmet 

un retour de force précis en temps réel. 

Fixez mon regard. N'écoutez que ma voix. 

Concentrez-vous. 

Et maintenant, respirez à fond. 

Vous êtes sur un ring. 
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t degré de réalisme qui 

pour un voyage dans le temps. 



Vous êtes en 1940, la guerre fait rage. Engagé au côté des Alliés ou des Forces de l'Axe, 
choisissez votre appareil et décollez pour des missions au cœur de la bataille d'Angleterre 
ou du Débarquement. Il ne s'agit toutefois pas d'un voyage d'agrément. Bien sûr, vous 
pourrez profiter des incroyables graphismes en 3D mais si une épaisse fumée noire 
commence à envahir le cockpit de votre Mustang P-51D criblé de balles, c'est le signe 
que vous n'en profiterez pas longtemps. est aussi compatible 

avec les milliers d'avions et de scènes de Flight Simulator. 
Ne manquez sous aucun prétexte 

Lui ne vous loupera pas 
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Limage 3D 



Le chemin long et difficile 
d'une image 3D 



Choisir une carte sD, c'est déjà comprendre 
ce qu'elle fait. Pour cela, il suffit de suivre le 
parcours de quelques millions de coordonnées 
qui deviendront un jour une superbe image 
à l'écran. Comprendre le rôle de la carte 3D 
permet de mieux appréhender son choix. 



Par Stéphane Kauffmann' 



OUTE image de jeu est 
au départ composée de 
polygones. Pour pouvoir 
les représenter et les 
calculer, il faut leur attribuer des 
valeurs. Pour cela, chaque coin du 
polygone est relié par un trait à 
celui qui lui fait face. On arrive 
ainsi à subdiviser le polygone en 




triangles, eux-mêmes calculables à 
partir de trois points. Ce sont les 
coordonnées de base (X, Y, Z). Au 
départ donc, chaque image est 
constituée d'un grand nombre de 
ces coordonnées. X et Y repré- 
sentent les cordonnées horizontales 
et verticales, Z la profondeur. Par la 
suite, cette valeur intéressera tout 



particulièrement la carte 3D. Le 
processeur central (CPU) calcule à 
l'aide des coordonnées la scène 
composée de polygones. Pour 
l'instant, ceux-ci ont tous la taille 
de référence de l'objet. Or, pour 
donner l'illusion de la 3D, il va fal- 
loir jouer sur la taille des objets, 
plus grands au premier plan et puis 
de plus en plus petits. Cette 
opération s'appelle la transforma- 
tion géométrique. Elle est égale- 
ment prise en charge par la CPU. 
La prochaine génération de cartes 
sera sans doute en mesure d'ef- 
fectuer ces calculs. En attendant, 
ils sont très gourmands en res- 
sources CPU et particulièrement 
en virgule flottante. Pour le jeu, il 
est donc primordial que le 
processeur central ait de bonnes 
performances dans le domaine. Un 



Cyrix ou un AMD ne valent pas un 
Pentium, lequel ne vaut pas un 
Pentium II. La puissance de la 
CPU est essentielle. Si elle ne 
parvient pas à alimenter la carte 
3D, celle-ci ne sert pas à grand- 
chose. Bien que certaines cartes 
soient moins dépendantes du 
processeur central pour d'autres 
raisons, toutes les cartes nouvelle 
génération ont besoin de puissance 
pour s'exprimer. Le minimum vital 
sera un Pentium 166 ou équi- 
valent. En dessous, gardez votre 
3 Dfx première génération et écono- 
misez pour changer de PC. Pour 
alimenter correctement les cartes 
d'aujourd'hui, il vous faudra un 
Pentium II. 

La troisième dimension 
La carte entre maintenant en 
action. La CPU délivre les poly- 



LA CONSTITUTION D'UNE IMAGE 3D 

Ces captures sont extraites de la démo de nVidia, "Principes de la 3D " 
que vous trouverez sur le CD-ROM n° 2. 

Au départ, tout se 
résume aux fameuses 
coordonnées X, Y et Z. 




L'objet prend corps 

avec le remplissage 

des surfaces. 



En reliant les points par 
des traits, on obtient le 
modèle filaire de la 



Le Couraud shading 

permet d'arrondir les 

angles entre les 

polygones. 




Le calcul des coordonnées 







gones et la carte va commencer 
par éliminer tous ceux qui ne 
seront pas visibles grâce à la 
fameuse variable Z. Prenez une 
pyramide dont le sommet pointe 
vers vous et dont la base repré- 
sente les coins de l'écran. Tout ce 
qui n'est pas dans cette pyrami- 
de ne sera pas affiché. Par ailleurs, 
si une voiture est garée au premier 
plan, tout ce qui se cache derrière, 
comme le rebord du trottoir, le 
parcmètre ou la poubelle ne pour- 



ra être visible et sera donc éliminé 
des calculs. Si la carte devait s'oc- 
cuper de tout, on en serait à une 
image par seconde à l'écran. Le 
Z-buffer (ou mémoire de profon- 
deur) gère tout cela. Il dispose de 
toutes les coordonnées de profon- 
deur de chaque objet. Lorsque le 
processeur 3D traite un nouvel 
objet, il compare sa valeur Z au 
contenu du buffer et décide s'il 
sera affiché et calculé ou non. 
Ainsi, on économise énormément 



de ressources système. La capa- 
cité de calcul du Z-buffer s'expri- 
me en bits. Attention, cela n'a 
rien à voir avec la profondeur de 
couleur. Ce chiffre détermine le 
nombre d'informations qu'il peut 
traiter en même temps et ainsi 
avec quelle précision il travaille. 
Plus le chiffre sera grand et plus le 
tri sera précis. Aujourd'hui, un Z- 
buffer 24 bits est le maximum 
utilisé mais certaines cartes 
disposent déjà du 32 bits. 



L'habillage de l'image 

L'essentiel du travail de la carte 
3D commence maintenant avec le 
rendering (ou rendu). La CPU ali- 
mente la carte avec des polygones 
et elle doit les traiter pour afficher 
l'image. Pour cela, il faut les tex- 
turer, appliquer les lumières, bref, 
tous les effets que nous allons vous 
exposer dans les prochaines pages 
et qui font la qualité d'une puce 
3D. En fonction des effets 
utilisés, la carte travaille 



y 




Le texturing 
applique des 
images 2D sur 
les surfaces 
de l'objet. 



L'éclairage 

et les réflexions 

du monde 

environnant 

deviennent 

visible sur 

la surface. 




Enfin, l'objet peut même devenir transparent 



L'image $D 




I Ce n'est qu'en milliards de couleurs (32 bits) que le halo lumineux affiche une transparence correcte. 




• Dans un jeu de course, 60 images par seconde représentent la fluidité idéale. 



y» plus ou moins vite. Plus il y 
■r en a, plus ils sont compli- 
qués et plus ce sera long. Le 
nombre de polygones qu'une carte 
peut traiter est toujours mis en 
avant par les constructeurs alors 
qu'il ne signifie pas grand-chose. 
Certes, il vaut mieux qu'il soit élevé 
mais la manière dont le proces- 
seur gère les effets sera détermi- 
nant. Faire passer des polygones 
dans la carte sans les modifier ne 
présente pas un grand intérêt. En 
revanche, le temps perdu à les fil- 
trer ou les texturer détermine gran- 



dement la vitesse d'affichage. 
Certains effets particulièrement 
compliqués, comme le bump map- 
ping ou le multitexturing, exigent 
souvent ce qu'on appelle plusieurs 
passes. L'effet est si compliqué 
que le processeur 3D n'est pas 
capable de le traiter d'un coup en 
un cycle. Si votre processeur est 
cadencé à 100 MHz, il traite cent 
millions d'opérations par secon- 
de. S'il lui faut s'y reprendre à 
deux fois pour un effet, la fré- 
quence tombe de moitié, soit 
50 MHz. Lorsque les constructeurs 



se battent entre 90 et 100 MHz, il 
vaut mieux être plus lent et appli- 
quer l'effet en une seule fois. Pour 
cela, les fabricants de cartes ont eu 
une idée de génie, initiée en partie 
par 3Dfx. Pour éviter de répéter 
des opérations, on va mettre deux 
processeurs en parallèle pour que 
ce soit plus rapide : c'est la 
conception du Voodoo 2. On peut 
appliquer une texture et des effets 
de lumière en parallèle et en une 
seule passe. L'inconvénient, c'est 
le coût de fabrication. ATI, nVidia 
et les autres ont du coup intégré les 



deux processeurs en un seul, 
comme pour le TNT ou le Rage 
128 par exemple. Cette solution 
représente très probablement l'ave- 
nir et il est probable qu'on inté- 
grera par la suite quatre unités de 
calcul, voire plus. 

Histoire de bits 

Les opérations de rendu se font 
évidemment en couleur. Plus il y a 
de couleurs et meilleurs sont les 
effets. Certes, sur une image fixe, 
on ne distingue pas à l'œil nu la 
différence entre des milliers 




• En haut, du 640 en 16 bits, en bas, du 1 280 en 32 bits. 



Dans Unreal cinq textures sont appliquées en même temps. 



(16 bits) ou des millions (24 bits) 
de couleurs. Mais quand on l'ap- 
plique aux effets, la différence est 
réelle et bien visible. Certains 
effets de transparence, comme un 
halo lumineux, ne fonctionnent 
correctement que si la palette de 
couleurs est suffisamment vaste 
pour créer les nuances qui génè- 
rent la transparence. Les cartes 
les plus récentes, comme la TNT, 
gèrent le 32 bits mais seule la ATI 
Rage 128 ne perd pas trop en per- 
formance. La limitation à 16 bits 
reste le défaut majeur des 3Dfx 



Voodoo 2 ainsi que Banshee. 

La mémoire de l'image 

L'image est enfin prête à être 
envoyée à l'écran. Mais on la 
stocke d'abord dans une mémoire 
tampon. Comme le temps de cal- 
cul d'une image varie beaucoup, 
notamment en fonction du nombre 
de polygones, le nombre d'images 
par seconde envoyé à l'écran serait 
trop variable sans le frame buf- 
fer. On stocke donc les images 
prêtes dans cette mémoire qui les 
expédie à l'écran en un flot conti- 



nu. Ce dernier détermine le nom- 
bre d'images par seconde et donc 
la fluidité. A partir de 30 images 
par seconde, une scène animée 
est fluide pour le spectateur, mais 
pour un jeu sur lequel on inter- 
vient, la réactivité devient parfai- 
tement fluide vers 60 images par 
seconde. Nos jeux doivent donc 
osciller entre ces deux valeurs. En 
dessous, le résultat est saccadé 
et au-dessus, on ne distingue plus 
de changement. La mémoire d'une 
carte graphique 2D/3D sert aussi 
au frame buffer et de sa taille 



dépend en quelles résolution et 
profondeur de couleur la carte 
pourra travailler en 3D. Avec la 
puissance d'un Pentium II, des 
résolutions de 1 280 x 1 024 en 
millions de couleurs deviennent 
possibles. Idéalement, une carte 
devra être équipé de 16 Mo. Ce 
calcul ne valant pas pour les 3Dfx 
Voodoo 2 car la mémoire est 
allouée une fois pour toutes aux 
différentes tâches. Ainsi, une 
12 Mo ne pourra afficher que du 
800 x 600 en 16 bits, avec un 
jeu utilisant le Z-buffer. ■ 




La qualité d'une carte 3D se mesure selon deux critères : sa vitesse et les effets 
qu'elle gère. Avec la nouvelle génération de cartes dont nous vous entretenons 

dans ce numéro, la différence ne se fait plus sur la vitesse mais sur la panoplie 
d'effets gérés et sur leur qualité visuelle. Pour pouvoir juger en toute liberté, les 
termes de mip mapping ou full screen antialiasing doivent vous être familiers. 



Par Stéphane Kauffmann 
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AR l'application des effets, 
la scène 3D deviendra la 
plus réaliste possible. Une 
carte ne gère jamais assez 
d'effets car, en fonction des jeux, on uti- 
lisera plutôt celui-ci qu'un autre. De 
plus, les programmeurs sont très friands 
de nouvelles possibilités et il se passe 
peu de temps avant qu'un nouvel effet 
ne soit géré par un jeu. Il est donc 



essentiel que la carte gère tous les 
effets des API 3D, OpenGL et Direct3D. 
En outre, elle doit les appliquer cor- 
rectement et de façon rapide. Nous 
allons détailler chaque effet et vous 
montrer son incidence sur un jeu. 
Aujourd'hui, les développeurs com- 
mencent seulement à découvrir les 
effets avancés comme le bump map- 
ping. C'est logique car la puissance 



nécessaire à leur exécution vient d'ap- 
paraître sur le marché avec les der- 
nières cartes 3D mais également avec 
des PC suffisamment puissants. Il fau- 
dra donc encore patienter quelques 
mois avant de profiter pleinement de la 
nouvelle technologie. Mais ce n'est pas 
une raison pour négliger les capacités 
d'une carte. Lorsque le moment sera 
venu, vous serez déjà équipé. ■ 



TEXTURER 



L'objet est tout nu, juste une 
suite de traits reliés à des 
points et des surfaces pleines. 
La première opération consis- 
te à appliquer une texture sur 
chaque surface. Une texture, 
c'est un motif utilisé pour 
caractériser une surface. Si on 
a un cube et que l'on veut en 
faire une maison, on applique 
sur les quatre faces un motif 
de briques et sur le dessus un 
motif d'ardoises. Si on veut 
améliorer le rendu, on redivi- 
se les faces du cube en carrés 
et en fonction de l'emplace- 
ment, on applique des motifs 
de briques, de fenêtres et de 
portes. 




GOURAUD SHADING 



Pour relier tous les triangles de surface entre eux, il faut les 
adapter les uns par rapport aux autres, afin d'assurer des tran- 
sitions. Sinon, on aura l'impression d'avoir une étendue de 
polygones. On appelle cette opération le shading. La technique 
la plus rudimentaire est le flat shading. On associe une valeur 
de couleur à chaque triangle. Si un objet est composé de dix tri- 
angles de différentes couleurs, vous n'aurez pas l'impression 
d'une surface uniforme et lisse. Le Couraud Shading va plus loin. 
Cette technique, inventée par le mathématicien du même nom, 
permet de gommer les effets de transition et surtout de donner 
un rendu lisse à la courbure de l'objet. Une valeur de couleur est 
attribuée à chaque point ou sommet du triangle et à partir de 
là, on calcule les points qui constituent la surface : on a ainsi un 
dégradé de couleurs progressif et l'illusion d'un objet lisse. Les 
passages d'un polygone à un autre ne se voient presque plus. 
Dans un paysage, on aura des collines bien arrondies par l'illu- 
sion de couleur. Ce procédé est utilisé par la majorité des jeux. 





Cartes 3D 



Les effets 3D 




FOGGING 

Lorsque vous regardez vers 
l'horizon, avec la distance 
qui augmente, les objets 
perdent leurs contours 
et finissent par se noyer 
dans la brume. En ajou- 
tant artificiellement de 
la brume dans une scène 
3D, vous évitez la disparition 
brusque des objets lointains. La 
maison est là, puis disparaît : c'est cho- 
quant. Avec le fogging, cela ne se voit plus. Certains jeux détournent cette fonc- 
tion pour économiser du temps de calcul. Un épais brouillard évite d'afficher les 
objets trop longtemps et on réduit ainsi la complexité. Il existe deux types de fog 
ging : le vortex, qui consiste à attribuer un effet de brouillard à chaque coordonnée 
et le fog table, qui compare chaque pixel en fonction de la profondeur à une échelle de 
valeurs. Cette dernière technique est plus réaliste mais aussi plus gourmande en ressources. 




OMBRER 




En fonction de la source de lumiè- 
re, chaque objet projette une 
ombre. Pour donner l'illusion de 
réalisme, cette ombre est très 
importante. Mais l'intérêt n'est 
pas purement visuel puisque 
l'ombre renseigne aussi sur la dis- 
tance d'un ennemi, par exemple. 
L'ombre peut apparaître plus ou 
moins sophistiquée. Elle peut être 
d'un gris uniforme ou dégradée 
et ses contours plus ou moins 
anguleux. On peut aussi lui appli- 
quer à son tour un certain nombre 
d'effets mais là, ça se complique. 




ALPHA BLENDING 




Pour le réalisme, il est essentiel de pou- 
voir gérer l'effet de transparence. Il 
permet de simuler une fenêtre, une 
flamme d'échappement ou encore sim- 
plement de l'eau. Habituellement, pour 
une texture, il y à trois valeurs de cou- 
leurs constituantes : le RCB (rouge, 



vert, bleu). Pour le blending, on associe 
au RCB une valeur alpha qui détermi- 
ne le taux de transparence de la tex- 
ture. La palette de couleurs joue alors 
un rôle primordial et pour une bonne 
gestion des transparences, une palette 
de millions de couleurs est préférable. 








Ou elle change de vase, 

ou vous changez de dOpine ! 




, le premier studio d'enregistrement 
audio/MIDI numérique 8 entrées, 4 sorties full duplex 
vous offre tout le confort d'un rack externe, à un prix 
largement inférieur aux systèmes professionnels : 



• Rack externe de qualité professionnelle pour vous enregistrer en groupe ou en solo : connecteurs jacks 6,35 mm, 
entrée/sortie S/PDIF au format RCA ou optique, 2 ports MIDI dont I interface MIDI DIN in/out/thru. 

• Carte PCI nouvelle génération Maxi Studio ISIS, avec DSP puissant, gérant simultanément 
8 entrées et 4 sorties indépendantes en full duplex. 

• Entrée/sortie S/PDIF numérique 32KHz,44,l KHz ou 48 KHz. 

• Synthétiseur MIDI GM/GS et sampler stéréo multi-layer : 4 Mo de RAM de sons de haute qualité* 
extensibles à 36 Mo. 

• Offre logicielle puissante et conviviale : séquenceur audio/MIDI, console de mixage virtuelle avec 
réglage des niveaux, du monitoring et des 4 horloges de synchronisation... 

• Compatible avec les logiciels de musique les plus renommés : Logic Audio™, Cubase™, Cakewalk™... 

■s Conçue pour les musiciens, Maxi Studio ISIS™ est aussi, grâce à sa compatibilité DirectSound™ et 
Direc6ound™ 3D Hardware accélération, une solution parfaite pour les développeurs, webmasters, 
dise jockeys, audiophiles exigeants ou pour tous les joueurs fous d'effets 3D. 

*Sons inclus avec l'autorisation expresse de Roland Corporation. 



Découvrez I' nteractive ound ntegration ystem, 

le studio haut de gamme complet, de l'enregistrement au pré-mastering 

conçu par Guillemot, créateur du Home Studio Maxi Sound™ . 



Toutes les marques citées sont des marques déposées de leurs propriétaires respectifs. 

Maxi Studio ISS"" est une marque déposée de Guillemot Corporation. 

Photos non contractuelles. Le prix est un prix public TTC généralement constate 
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Les effets 3D 



BILINEAR FILTERING 



Une texture possède une 
résolution fixe composée de 
pixels. Elle est donc composée 
de milliers de petits carrés de 
couleur. Au loin, la texture 
est belle car on ne distingue . 
pas les carrés qui la compo- 
sent. Si on s'en approche très 
près, on ne verra plus que 
quelques blocs les uns à côté 
des autres et le résultat est 
plutôt moche. 



Le filtering mélange les cou- 
leurs d'un pixel avec celles 
des quatre les plus proches. 
Les transitions entre blocs 
sont ainsi plus douces et la 
texture paraît plus unifor- 
me. Attention toutefois, si on 
abuse de cette technique, la 
scène paraît floue. Les cartes 
3Dfx, par exemple, ont ten- 
dance à surfiltrer. 




MIP MAPPING 




C'est le problème inverse. Au fur et à 
mesure qu'une texture s'éloigne dans 
la scène, on est obligé de la réduire de 
plus en plus. À un moment, elle devient 
si petite qu'un scintillement désa- 
gréable apparaît sur des objets loin- 
tains. Pour éviter cela, on prend les 
textures qui s'éloignent et on change 
leur résolution. Une texture de 64 x 
64 sera réduite à 16x16 pixels puis à 



4x4. Les différentes textures résul- 
tant de la réduction sont appelés mip 
maps. L'ancienne génération de pro- 
cesseurs 3D avait par moments du mal 
à exécuter correctement cette tâche 
très exigeante en performance. Ainsi, 
le Riva 128, en fonction de la lourdeur 
de la scène, n'effectuait pas correcte- 
ment l'opération pour gagner en flui- 
dité. 



TRILINEAR FILTERING 



Pendant le processus de mip 
mapping, au fur et à mesure 
que la texture s'éloigne, on bas- 
cule d'une résolution à une 
autre. Cela se voit et se traduit 
par des flashs. Avec le trilinear, 
on filtre les mip maps en fonc- 
tion de leur position. Ainsi la 



transition de l'un à l'autre est 
plus douce. Cette technique 
exige énormément de puis- 
sance de calcul. Les puces 3O les 
plus récentes sont enfin capa- 
bles d'exécuter le trilinear fil- 
tering en une passe (RivaTNT, 
Rage 128, Savage 3D, etc.). 




ANISOTROPIC FILTERING 



un flou sur de grandes surfaces. 
Ainsi, dans un couloir, pour éviter de 
voir les blocs adjacents, il faut filtrer 
dans la profondeur horizontale- 
ment mais le filtrage vertical 
devrait être moins prononcé. 
L'a nisotropic permet de filtrer dif- 
féremment selon les axes X ou Y. Il 
en résulte une surface visuellement 
presque parfaite. Cette technique 
est très exigeante et seules les der- 
nières cartes la gèrent et encore, 
en plusieurs passes. 




Le bilinear filtering a pour incon- 
vénient que le mélange des cou- 
leurs génère souvent 




ANTIALIASING 




Comme les objets sont composés 
de polygones, les bords en biais 
sont soumis à un effet d'esca- 
lier. Imaginez que votre person- 
nage à l'écran soit une pyrami- 
de composée de trois cubes, 
deux à la base et un par-dessus. 
L'effet d'escalier serait énorme. 
La carte 3D doit lisser cette tran- 
sition. Pour cela, il existe deux 
techniques. Le edge antialiasing 
prend chaque 
ligne et ajoute 
entre les angles 
des pixels supplé- 
mentaires pour 
combler. Ce n'est 
pas parfait, quelle 
que soit la taille, 
l'ajout est le 
même. Le f ull 
screen antialia- 
sing calcule l'ima- 
ge dans une réso- 
lution deux fois 

supérieure (voire plus), en 1 600 x 1 200 pour une image en 800 x 600. Puis 
l'image est réduite à la résolution voulue et du coup, les escaliers dispa- 
raissent. Cette technique est coûteuse en performance et exige des f rame 
buffer plus grands. 




ENVIRONMENT MAPPING 




Pour accroître encore le réalis- 
me, l'univers doit pouvoir se 
refléter sur un objet. Ainsi, sur 
une vitre arrière de voiture, 
dans un jeu de course, on peut 
voir le ciel. Cette technique très 
exigeante demande à réac- 
tualiser les textures en temps 
réel, non seulement en fonc- 
tion de ce qui se reflète mais 
aussi de la vitesse de l'objet 
dans la scène et des conditions 
de lumière changeantes. 





LENS FLARE 

Lorsque vous regardez le soleil à travers une vitre ou des 
lunettes, vous ne voyez plus un point lumineux mais une 
succession de taches lumineuses dans la direction de la 
source. Dans les jeux, on simule cela pour obtenir un effet 
réaliste. Malheureusement, très souvent, les programmeurs 
abusent de cet effet et le résultat est souvent moins réaliste 
qu'un bon vieux disque solaire. 
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Les effets 3D 



BUMP MAPPING 

Voilà une technique très 
sophistiquée qui vient 
défaire son apparition 
sur les derniers proces- 
seurs comme le TNT ou 
le Rage 128. Il s'agit 
d'une amélioration 
notoire. Pour représen- 
ter une surface rugueu- 
se avec des hauts et des 
bas, des sommets et des 
creux, il faut soit com- 
pliquer la structure poly- 
gonale de l'objet (impossible pour tout ce qui est arrondi), soit uti- 
liser l'ombre par rapport à la source de lumière pour rendre le relief. 
Si vous regardez une montagne du haut à la verticale vous n'au- 
rez que peu d'impression de relief. Mais si le soleil couchant pro- 
jette des ombres, ce sera très différent. On utilise cette technique 
pour le bump mapping. En fait, on applique un dégradé de gris qui 
représente les élévations sur la surface. Le problème, c'est qu'il faut 
recalculer les positions en permanence. Les processeurs les plus per- 
fectionnés gèrent le bu m p mapping en une passe. 





MULTITEXTURING 




Pour obtenir des surfaces 
encore plus réalistes, il suffit 
d'appliquer en même temps 
plusieurs textures sur la même 
surface, en affinant le rendu. 
Par exemple, on plaque la tex- 
ture et l'effet de lumière (plus 
clair ou plus sombre) en même 



temps. On obtient ainsi 
en temps réel l'illusion 
d'une flamme projetée 
sur un mur. Unreal uti- 
lise même jusqu'à cinq 
textures en même 
temps pour ajouter de 
la brume par exemple. 
Le résultat est saisissant. 
Si la majorité des pro- 
cesseurs doit effectuer 
autant de passes que de 
textures, les plus récents 
ont deux unités de calcul et 
peuvent donc appliquer deux 
textures en même temps. C'est 
le cas pour le Voodoo 2, le TNT 
et le Rage 128. Cette technique 
va être de plus en plus répan- 
due dans les quake-like et 
dans les simulateurs de vol. 




GOMPRESSION DE TEXTURE 

Magré toutes les techniques de 
filtrage évoquées précédem- 
ment, une texture est toujours 
moins belle au fur et à mesure 
qu'on s'en approche et c'est 
logique. Le nez collé dessus, vous 
voyez un dixième de la textu- 
re. Pour que la qualité visuelle 
soit toujours excellente, il fau- 
drait une taille de texture hal- 
lucinante. C'est un peu comme 
zoomer une photo. Or, il n'est 
pas possible de stocker et traiter 

des textures de plus de 100 Mo. Si on compresse la texture en temps réel, un cer- 
tain nombre d'informations vont être perdues, mais par rapport au gain visuel 
en raison de la taille d'origine, c'est négligeable. Le S3TC introduit sur le Savage 
3D et implémenté dans DirectX 6.0 permet un taux de compression jusqu'à six 
fois. Avec ce système, un simulateur de vol pourrait enfin présenter de jolis pay- 
sages quelle que soit l'altitude de vol. Normalement, la prochaine génération de 
cartes devrait être équipé du S3TC. 






Dans la dimension Creative, vous n'aurez jamais 
à attendre. 

Insérez notre nouvelle carte graphique 2D/3D Riva TNT 
dans votre PC et la vitesse des jeux vous laissera 
sur place... les applications bureautiques réagiront 
au quart de tour à vos commandes... sans oublier 
une définition détonnante de qualité dans toutes 
les situations. 

Ajoutez une Riva TNT et vous exploserez 
les performances de votre PC. 

Pour plus d'informations, contactez le 01 39 20 86 03 



Basé sur le puissant processeur 
RIVA TNT de nVidia 

• Permet une accélération 3D 
incomparable et des superbes 
performances 2D 

•Architecture mémoire 128 bits 
à large bande passante et 
technologie Twin-Texel 3D 
pipeline 

• 16 Mo de mémoire synchrone 
et RAMDAC à 250 MHz pour 
des résolutions atteignant 
1900x1200 

• Offre logicielle complète : 
Incoming, Forsaken, Scala 
MM200, Colorific, 3Deep 
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WWW. SQUNDBLASTER.COM 
La clé vers une nouvelle dimension 
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Cartes audio 



Cartes graphiques 



Haut-parleurs 



PC-DVD 



Video 




L'API 



Dialogue entre 

la carte et le jeu : TAPI 



Pour pouvoir adresser les fonctions d'une carte 
SD, un jeu doit utiliser une librairie qui fait 
office de passerelle entre les deux. Elle 
détermine les effets possibles et la vitesse 
d'exécution. Microsoft et DirectX tiennent les 
rênes et tous en dépendent, comme d'habitude. 



Par Stéphane Kauffmann 



C r 1 Y NE API {Application 
Programming Inter- 
face) vient se loger 
M^zsJ' entre le programme et 
le matériel. Pour la 3D, elle sert 
d'interprète entre le jeu et la carte. 
Il en existe deux sortes : celles 
liées à un matériel précis et celles 
qui fonctionnent indépendamment. 
Le principe de fonctionnement est 
le même dans les deux cas. Si 
dans un jeu, le développeur décide 
d'appliquer un effet de brume, il en 
fait la demande à l'API. Celle-ci 
se charge de la faire exécuter par le 
processeur 3D. Pour les API pro- 



priétaires liées à une carte ou un 
type de processeur, c'est fort sim- 
ple. Le programmeur connaît les 
fonctions de la carte et de l'API, 
sait comment elles s'exécutent et 
quelles performances elles exigent. 
L'inconvénient, c'est que le jeu 
doit être écrit pour autant d'API 
que de cartes. À ce jour, Glide est 
la dernière API propriétaire. 

La librairie des pionniers 

La librairie propriétaire de 3Dfx a 
réussi à tenir le haut du pavé 
pendant des années. Glide est à 
la fois simple à programmer et par 



ailleurs, tout joueur se devait de 
posséder une carte 3Dfx. En face, 
l'API générique, DirectX, en était à 
ses balbutiements et les perfor- 
mances n'étaient pas satisfai- 
santes. Aujourd'hui, les choses 
changent. Tous les jeux à venir 
étant à la norme DirectX, Glide 
perd peu à peu de son influence. 
Glide ne disparaîtra pas tout de 
suite pour autant. En 1999, tous 
les jeux seront DirectX ou OpenGL 
à la base. Éventuellement, ils 
seront également Glide. Comme il 
s'agit d'une API propriétaire qui 
ne se soucie pas de la compatibi- 
lité, elle est moins gourmande en 
ressources système. L'avantage 
pour le propriétaire d'une carte 
3Dfx sera une exécution parfois 
accélérée. Cela dit, avec la puis- 
sance des PC et l'immense pro- 
gression de DirectX, ce n'est même 
pas certain. Tous les autres fabri- 
cants de cartes ou de puces aban- 
donnent leur librairie propriétaire 
ou bien n'en disposent pas. Leurs 
processeurs sont développés pour 
DirectX. 



La loi du plus fort 

DirectX est un ensemble de librai- 
ries destinées à faire le lien entre 
les programmes multimédia et le 
matériel. DirectSound gère le son, 
DirectPlay, le jeu via Internet, etc. 
Direct3D prend en charge les 
cartes du même nom. Mais son 
accouchement s'est fait dans la 
douleur. Les premières versions ne 
géraient que peu d'effets et le lien 
avec les cartes n'était pas toujours 
assuré. D'un côté, Direct3D ne 
gérait pas vraiment les fonctions 
avancées de certaines cartes, et 
de l'autre, les cartes ne géraient 
pas tel ou tel effet inclus dans 
Direct3D. Or, lorsque la carte ne 
gère pas une fonction, une API de 
ce type l'exécute en mode Soft- 
ware. Le résultat est une dégrada- 
tion notoire de la vitesse et de la 
qualité. Par ailleurs, l'API de Micro- 
soft était monstrueuse et comme 
toute couche intermédiaire lour- 
de, elle consommait une partie des 
ressources système. Petit à petit les 
choses se sont améliorées et, 
depuis cet été, Microsoft a mis sur 




• Quake II a généré une nouvelle API pour le jeu. OpenGL est 
aujourd'hui largement répandu chez les doom-like. 



• Monaco Grand Prix est un des rares jeux de cette fin d'année à 
avoir été développé pour Glide. Il gère également DirectX. 
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DirectX 6 est instalé 



Informations de version DirectX 

Vecsion de Du ect3D : 4.06.00.031 8 DiectX 8 

Version de DirectDraw : 4.06.00.031 8 DiectX 6 

Version de Directlnput : 4.05.01.1998 DirectX 5 

Version de DirectPlay : 4.06.02.0363 DirectX 6 

Version de DrectSound : 4.05.01.1998 DiedX5 



F? UtJser raccétératwn maténele D»ect3D 
rV Utïser [accélération matériele DirectDraw 



• Lorsque vous cliquez sur "DirectX Setup", une fenêtre vous 
renseigne sur les versions des différentes parties de DirectX. Si la 
version 6 est correctement installée, vos versions doivent corres- 
pondre à celles-ci. 



'■'. DirectX Diagnostic Tool 



Help | DiectXFIet| DrecrX Dnvere Drsplayl | DopUy 2 ] Sound| InpUt | SHStuck?| 

Drivers 

ManDriver nv4dr 

Version 4.1 0.C 

Certfed No 

MrïVDD: nv4v 

VDD -vAi 



Name: NVIDIA RIVA TNT 
Manufactures: NVIDIA 
Oép Type: 
DACType 
Approx Total Memory: 16.0 MB 
Curent Dtiplay Mode 1 024 x 768 (32 M) 



DsecfX Featuret 



DsectDtsw Accélération Enabted 
Direct» Accélération Enabted 



DitaUe 



Test 



Drsabte 



Test 



The rie nv4drtp drv a uncertiied, whch meara that il has not been tetted by Microsoft'* Window 

QuattyLabt 

To test DiectDraw runcbonaity. ctck the Tett button next to DtectDraw 

To tett Dit ect3D hncrjonalry. ckck the Test button next to D«ect3D 
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• Le diagnostic de DirectX 6.0 (dans \PROCRAMFILES\DIRECTX\- 
SETUP) vous renseigne sur les cartes Direct3D utilisées et l'état de 
leurs pilotes. En cas de cohabitation avec une 3Dfx, vous pouvez 
avoir deux pilotes actifs. Un pilote non certifié Microsoft peut 
fonctionner tout aussi bien, c'est le cas de tous les pilotes bêta. 



le marché DirectX 6.0, qui pour la 
3D représente une avancée 
considérable. Les ingénieurs ont 
réussi le tour de force d'améliorer 
considérablement l'API tout en 
préservant la compatibilité. Les 
anciens jeux DirectX 3 ou 5 fonc- 
tionnent au moins aussi bien voire 
mieux avec le 6.0. Par ailleurs, 
Direct3D est beaucoup moins lourd 
et il n'y a pas trop de perte res- 
sources pour faire exécuter un effet 
à la carte. En fait, Direct3D se rap- 
proche en cela de Glide tout en 
gérant l'ensemble des cartes. 

Une association réussie 

L'autre amélioration de Direct3D 
est avant tout le résultat d'une 
étroite collaboration entre Microsoft 



et les constructeurs de puces 3D. 
Ensemble, ils ont déterminé les 
effets avancés que devait gérer 
Direct3D 6. Parfois même, un 
constructeur a réussi à imposer 
seul une bonne idée, c'est le cas de 
S3. La compression de texture 
S3TC, dont nous vous avons déjà 
parlé, est intégré dans Direct3D. 
Du coup, dans la prochaine révi- 
sion de leur puce, les autres cons- 
tructeurs vont intégrer cette fonc- 
tion. Direct3D 6 gère désormais 
le multitexturing, le bump map- 
pinget l' anisotropic filtering entre 
autres. De l'autre côté, les 
constructeurs ont développé leur 
puce spécifiquement pour DirectX. 
Les processeurs gèrent au mieux 
toutes les fonctions. Les premières 



• Les ingénieurs le clament haut 
et fort, te Riva TNT est une puce 
exclusivement développée pour 
DirectX. 




• Unreal mange à tous les râteliers, il est compatible Glide, Power- 
VR, Rendition, OpenGL et bientôt Direct3D. 



puces de ce type sont le nVidia 
Riva TNT, le ATI Rage 128, le NEC 
Power VR 2 et le 3D Labs Per- 
media 3. Ces puces sont à 100 % 
compatibles avec tous les effets 
DirectX 6.0. La compatibilité avec 
DirectX est donc aujourd'hui 
essentielle pour toute carte 3D. 
OpenGL jeu est le seul challen- 
ger en lice. 

La fronde des quake-like 

John Carmack, le papa de Quake II 
est à l'origine de cette API. Lors- 
qu'il développa son jeu, il voulait 
une librairie générique mais jugea 
avec raison que DirectX 3 ne pou- 
vait le satisfaire. Il décida d'utili- 
ser OpenGL. Il s'agit de l'API la 
plus ancienne en matière de 3D. 



Développé par SGI, elle est desti- 
née aux applications 3D. Elle est 
très performante mais lourde à 
gérer. Carmack n'en utilisa qu'une 
infime partie pour le jeu, le Mini- 
GL. Presque toutes les cartes 
gèrent aujourd'hui cette API, très 
efficace pour les jeux en vue sub- 
jective. OpenGL se limite à quel- 
ques titresmais ils sont de taille, à 
savoir tous ceux qui sont basés 
sur le moteur de Quake II comme 
Sin, Half Life et d'autres. Unreal 
gère également l'OpenGL mais un 
patch Direct3D est sur le point de 
sortir. Difficile de savoir si le 
quake-like ne préférera pas DirectX 
à l'avenir. En tout cas, toutes les 
puces "nouvelle génération" sou- 
tiennent cette librairie. ■ 




L'AGP 



AGP: 

le nouveau bus de la 3D 



Un bus réservé rien qu'à notre carte 
graphique à nous, ça c'est sympa. 
Elle y sera tranquille et rapide et tout 
et tout La vérité est un peu plus 
nuancée. Suivez le guide pour 
distinguer technologie 
et marketing. 

Par Stéphane Kauffmann 



te 



'EST pas tous les jours 
dimanche et l'appari- 
tion d'un nouveau bus 
sur PC fait toujours 
jaser. Pour communiquer avec le 
système, tout périphérique a besoin 
d'un bus. Ce dernier assure le flot 
de débit et la régulation des infor- 
mations entre le processeur central 
et le périphérique. Sur la carte 
mère, un bus pour carte périphé- 
rique se termine par un connecteur 
(ou slot) différent selon les cas. 
Sans faire un historique exhaustif, 
trois bus cohabitent aujourd'hui : 
ISA, PCI et AGP. Le bus ISA est en 
voie de disparition car très lent et 
un peu bête. Le PCI est à ce jour le 
bus des cartes. Son débit de 
133 Mo par seconde est raison- 
nable et de plus, il sait penser. Il 
est en effet capable de reconnaître 
une carte et de transmettre les 
informations pour la configurer. En 
théorie, à part enficher la carte, 
vous n'avez rien à faire, c'est le 
fameux plug and play. Quand ça 
marche... La seule carte encore à 
l'étroit sur ce bus, c'est la carte 
graphique toujours en mal de 
débit. Les ingénieurs lui ont 
concocté un dus rien que pour elle, 
l'AGP ou Advanced Graphie Port. 

N'est pas AGP qui veut 

L'AGP est réservé à la carte vidéo et 
il n'existe qu'un seul connecteur 
dans votre PC. Tous les PC équipés 




• Le processeur Permedia 3 propose 
une gestion optimisée de l'AGP. 



de Pentium II ont un bus AGP tout 
comme les cartes mères Super7 
pour AMD K6 2. Attention toute- 
fois, les performances sont encore 
limitées dans ce dernier cas. Sur 
socket Super7, certaines cartes AGP 
fonctionnent sur certaines cartes 
mères, l'horreur quoi ! La seule solu- 
tion, c'est d'essayer avant d'acheter. 
L'AGP reconnaît plusieurs modes. 
En lx, il transfère 266 Mo par 
seconde et en 2x, jusqu'à 532 Mo, 
avec un canal réservé à la montée 
des informations et un autre à la 
descente. Le mode D.I.M.E. est une 
autre option très importante pour 
la 3D car cela autorise le stockage 
des textures en mémoire centrale. 



Enfin, il faut une carte mère à 
100 MHz (Pentium II 350-450, 
AMD K6 2) pour exploiter pleine- 
ment la vitesse du bus AGP. Sur un 
système à 66 MHz, le débit maxi- 
mal sur la carte mère est de 
532 MHz, autant vous dire que le 
bus AGP ne les atteindra pas, il 
n'est pas tout seul. Sur un système 
100 MHz, le débit maximal monte 
à 800 Mo et l'AGP aura donc une 
chance de passer ses 532 Mo. Tous 
les possesseurs de cartes AGP se 
doivent d'utiliser Windows 98 qui 
reconnaît d'emblée le bus. Le fonc- 
tionnement sous Windows 95 
nécessite des opérations plus com- 
pliquées et incertaines. 



À quoi ça sert? 

L'utilité de l'AGP se situe unique- 
ment sur le plan des textures en 
3D. Pour l'instant, la bande pas- 
sante du PCI suffit à la carte gra- 
phique, aussi bien en 2D qu'en 
3D. Prenez la même carte en PCI 
et en AGP et vous verrez que les 
performances 2D et 3D sont iden- 
tiques ou presque. Il faudra atten- 
dre des CPU bien plus rapides pour 
voir la différence. En revanche, 
l'AGP permet à la carte d'utiliser la 
mémoire centrale pour y stocker 
les textures si leur taille dépasse 
les capacités de la carte. Cette 
option est particulièrement ty* 
intéressante pour embellir Jr 
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puissance (1r calcul frlrîfl §0|^Wrffirp?set professionnels. 

La VELOCITY 4400 dispose d'un processeur Riva TNT428 bits a double» 
comportant plus de 7 millions de transistors (presque autant que pour l'Intel 
Pentium II) pour une performance optimale. 



Depuis plus de dix ans, STB est leader dans le domaine de la technologie 
graphique. N'hésitez pas a consulter notre site weh (www.stb.com) pour en 
savoir plus encore sur les performances exceptionnelles de notre nouvelle 
VELOCITY 4400". 
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Accélérateur 128-bits 30/20 et vidéo intégr 

16Mo de mémoire pour des résolutions jusqu'à 1920x1200 

250MHz RAMDAC pour des taux de rafraîchissement 
jusqu'à 160H/ 

• Sortie TV et moniteur (s video & composite) 

' Windows 95, 98, NT et support OpenGL 

> Disponible pour bus AGP et PCI 

1 Dix ans de garantie 
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Cartes 3 D 



L'AGP 




• Red Line Racer est plus rapide et plus beau en ACP. 



t*t les jeux. Évidemment, le 
Jr jeu doit être programmé en 
fonction et c'est là que le bât bles- 
se. À ce jour, après un an d'exis- 
tence, très peu de jeux utilisent 
l'AGP. Il y a deux raisons princi- 
pales. Comme toujours, l'industrie 
du jeu attend qu'il y ait suffisam- 
ment de PC concernés. Par 
ailleurs, l'échange avec la mémoi- 
re centrale est lent, comparé au 
transfert entre le processeur 3D et 
la mémoire locale. Ceci étant, 
quelques éditeurs ont montré que 
c'était possible. G-Police, Red Line 
Racer et Incoming utilisent déjà 
l'AGP avec succès. Mais c'est Tonic 
Trouble, de Ubi Soft, qui est le 
premier à vraiment exploiter l'AGP. 
Jusqu'à 20 Mo de textures sont 
utilisés en même temps. 

AGP ou pas ACP 

Nul ne peut prévoir dans quel délai 
les jeux auront recours de façon 
massive à l'AGP, mais ils le feront 
car tous les PC en seront équipés. 
L'AGP 4x, beaucoup plus rapide, 
fera son apparition en été 99. Si 
vous avez un PC Pentium II AGP, 
choisissez une carte à ce format. 
Même si le bénéfice n'est pas 
immense, ne fermez pas votre PC 
à cette technologie. Il suffira en 
effet d'un jeu phare en AGP pour 
que vous vous en mordiez les 
doigts. Mais attention, car toutes 
les cartes AGP ne se valent pas. 
Seules celles qui gèrent le 2x et le 
D.I.M.E. sont à retenir. Les cartes 
lx n'ont en général que le connec- 
teur qui diffère de la PCI. Vous 
trouverez dans le tableau compa- 
ratif une rubrique AGP. Le pro- 
cesseur Permedia 3 de 3D Labs 



• Tonic Trouble peut utiliser 20 Mo de textures à la fois, grâce à l'AGP. 

• Le connecteur ACP sur la carte mère. Attention en changeant la carte, il est 
fragile. 




propose une nouvelle getion de 
l'AGP. Pour pallier la relative len- 
teur, les ingénieurs ont introduit la 
gestion virtuelle de la mémoire. 
L'opération est complètement 
transparente pour le jeu qui n'a 
pas besoin d'être programmé spé- 



cifiquement. Au lieu de charger 
sur la carte en mémoire locale 
une texture après l'autre, en fonc- 
tion des besoins spécifiques, ou 
d'accéder constamment à la 
mémoire centrale parce qu'elle y 
est stockée, le Permedia 3 anti- 



cipe. Il ne charge que ce dont il a 
besoin pour l'affichage d'une 
image. La mémoire sur la carte 
sert de tampon entre la carte et la 
mémoire centrale. Avec le Rage 
128, l'ATI propose une solution 
semblable. ■ 



LE CHEMINEMENT DES TEXTURES 



En PCI 



En ACP 
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a Comme Avant 




Les processeurs 3D 




nVidia revient en force avec un nouveau proces- 
seur, le Riva TNT. Sorti depuis deux mois, il intègre 
tous les effets à la mode et gère parfaitement 
DirectX 6. Véritable bête de course, c'est le pre- 
mier processeur graphique qui nous a fait oublier 
le Voodoo 2. 



Par Marc Prieur 




A 



■ GENRE 
Processeur 
2D/3DAGP2X. 

■ FRÉOUENCE 

90 MrTz, 0,35 microns. 
m API 

Direct3D, OpenGL 
complet et jeu. 

m PLUS 

Multitexturing 
en une seule passe, 
anisotropic filtering, 
bump mapping. 

■ MOINS 

MPEG-2 non géré, 
perte de performances 
en 32 bits. 



Excellent en 3D, le Riva 

TNT ne pèche que par sa 

gestion du MPEG-2. 



[L 



E prédécesseur du Riva TNT, 
le Riva 128, avait plutôt terni 
l'image de marque de nVidia 
en France. En effet, ce pro- 
cesseur utilisait certaines techniques 
peu conventionnelles pour accélérer le 
traitement des données 3D, ce qui 
pouvait poser des problèmes d'affichage 
dans certains jeux. 

Mais avec le Riva TNT, nVidia a décidé 
de ne pas répéter les erreurs du passé. 
Véritable bête de course, il dispose 
d'une architecture interne totalement 
128 bits. Cadencé à 90 MHz, il délivre 
une puissance brute de 180 Mpixels 
par seconde, qui n'est pas gâchée par 
les 1,8 Go par seconde de bande 
passante offert par la mémoire vidéo, 
laquelle peut être de type SGRAM ou 
SDRAM. Du côté des fonctions 3D, c'est 
la totale. Comme tous les chips à la 
mode, il supporte bien entendu l'AGP en 




mode 2x et peut utiliser le DIME, bien 
utile si la mémoire vidéo ne suffit pas à 
stocker toutes les textures. Grâce à son 
architecture TwiN Texel, il peut traiter 
simultanément deux textures et ainsi 
faire du dual-texturing en une seule 
passe sous DirectX 6 et OpenGL. Il sera 
donc bien plus rapide dans les jeux 
exploitant deux textures simultanément 
que les chips, qui ont besoin de deux 
cycles d'horloge. De plus, le TNT est 
capable de calculer une scène en mode 
True Color (32 bits), ce qui apporte un 




• La carte Diamond V550 avec le fameux processeur Riva TNT. 



plus visuel non négligeable. En contre- 
partie, les performances sont nettement 
moins bonnes qu'en 16 bits. Orienté 
vers l'avenir, il peut même exploiter des 
fonctions qui ne sont pas encore utili- 
sées dans les jeux, comme l' anisotropic 
filtering ou le bump mapping. Avec ses 
16 Mo de mémoire vive, on peut jouer 
dans des résolutions 1 600 x 1 200 en 
16 bits, ou encore en 1 280 x 1 024, en 
32 bits. Malheureusement, il s'agit alors 
plus d'un Slide Show et l'on devra se 
"contenter" du 1 024 x 768 (en 16 ou 
32 bits) pour disposer d'une jouabilité 
optimale. Si en 3D le bilan est quasi- 
ment parfait, le chip n'assure même 
pas une accélération semi-matérielle 
en décompression MPEG-2. Un proces- 
seur musclé, du genre PII 333, sera 
donc bien utile pour profiter des derniers 
films DVD. 

Bref, un excellent processeur pour la 
2D et la 3D, qui s'avère être une bombe, 
notamment en 16 bits. On le réservera 
tout de même aux possesseurs de 
Pentium II. En effet, il serait dommage 
de gâcher une telle puissance sur une 
petite configuration. Si c'est votre cas, 
il vaudrait mieux penser à "upgrader" 
votre CPU avant la carte graphique. Un 
peu en dessous de l'ATI 128, le TNT a 
l'avantage d'être disponible dès 
maintenant. Une bonne affaire pour les 
fêtes de fin d'année. ■ 



ATI arrive un peu tard avec son nouveau chip, 
l'ATI Rage 128, mais cela valait la peine d'attendre. 
Il gère en effet toutes les fonctions 3D, tout en 
intégrant une décompression MPEC-2 100 % 
hardware. De plus, il propose le mode 32 bits le 
plus rapide de tout l'Ouest 



■^ ==: =r\ Ul ne connaît pas l'ATI 
W \ Rage Pro? Novateur, ce 

1 J processeur graphique d'an- 

ftvv — IS cienne génération était le 
V_L= premier à gérer l'AGP en 
mode 2x, tout en intégrant une accélé- 
ration MPEG-2 semi-matérielle. Avec 
le Rage 128GL, l'innovation est encore 
au goût du jour chez le constructeur 
canadien. Commençons par le MPEG-2, 
l'un des points forts du chip. En effet, 
une fois de plus en avance dans ce 
domaine, ATI n'a pas hésité à intégrer 
une décompression MPEG-2 totalement 
hardware dans ce nouveau processeur. 
Certes, pour la lecture des DVD, l'accé- 
lération semi-hardware suffit ample- 
ment, étant donné les processeurs qui 
équipent désormais nos machines, mais 
il suffit d'imaginer un jeu utilisant un 
film MPEG-2 comme texture pour 
apprécier l'impact sur les performances. 
D'ailleurs, la 3D n'est pas mise de côté. 
Pour les performances, son architectu- 
re 128 bits, sa mémoire à 125 MHz 
offrant 2 Go par seconde de bande pas- 
sante et ses quelque 200 Mpixels par 
seconde de puissance brute lui per- 
mettent d'atteindre un très bon niveau. 
En plus, le chip intègre 16 Ko de cache 
interne, séparé en deux blocs de 8 Ko, 
l'un étant dédié aux textures et l'autre 
aux pixels. En pratique, cela permet 
d'accroître encore la vitesse de calcul. 
Autre avantage, le Rage 128GL calcule 
à la base en 32 bits, même si vous 
affichez en 16 bits. Ainsi on obtient en 
16 bits des performances dans la 
moyenne, à peu près équivalentes à ce 
qu'on peut avoir avec une carte basée 
sur le TNT. Mais en 32 bits, la carte 
ne perd que très peu de vitesse (10 à 
15 %), et passe alors largement devant 



le TNT, qui lui s'effondre. Alors pourquoi 
se priver d'un affichage en 32 bits? 
D'autant plus que les 16 voire 32 Mo de 
mémoire vidéo sont là pour ça. Bien 
sûr, l'AGP est géré en mode 2x, et le 
chip gère le bump mappingamsl que le 
dual-texturingen une seule passe. Seul 
Vanisotropic filtering n'est pas géré en 
hardware, contrairement au TNT. Reste 
que pour le moment, cette fonction 
n'est pas utilisée dans les jeux. Tout 
comme la TNT, le Rage 128GL est 
compatible Direct3D et OpenGL via un 
driver ICD. La version 32 Mo offre 
d'ailleurs un rapport performances/prix 
sans précédent. Performant, polyvalent 




et abordable, voilà un nouveau chip 
sans grand défaut... Sauf peut-être sa 
disponibilité (il ne sera distribué en 
grande quantité qu'en janvier) et son 
format, les cartes sortant uniquement en 
AGP dans un premier temps. ■ 
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Combat Flight Sim Incoming 


Résolution 


16 bits 32 bits 


16 bits 32 bits 


TNT 


49,2 30,2 


41,6 28,3 


ATI 128 


43,5 35,6 


37,7 33,4 



A 



version non finalisée du Rage 128. 




• La carte ATI Fury avec 32 Mo de RAM 



GENRE 

Processeur 
2D/3DAGP2x. 

■ FRÉOUENCE 

100 MHz, 

0,25 microns. 

m API 

Direct3D 6, OpenGL 

complet et jeu. 

m PLUS 

Multitexturing 
et bump mapping 
en une seule passe, 
mode 32 bits rapide, 
MPEG-2. 

■ MOINS 

Pas de version PCI 
pour l'instant. 



? processeur le plus 
performant et le plus 
polyvalent du compa- 
ratif. Le meilleur choix! 




Les processeurs 3D 




3Dfx reste LA référence des cartes 3D pour les 
jeux. Avec le Banshee, le constructeur sort son 
premier processeur 2D/3D. Très performant, il 
lui manque cependant l'essentiel des effets 
modernes. 




• La Guillemot Maxi Camer 
Phœnix. 



GENRE 

Processeur 
2D/3D. 

■ FRÉOUENCE 

IOOMVIz. 
0,35 microns. 

m API 

Direct3D G, 
OpenGL jeu, Gliele. 

m PLUS 

Glide, performances 
dans les jeux single 
texturing. 
MOINS 
Pas de multitexturing, 
ni de mode 32 bits, 
AGP non géré. 



Un très bon chip 

pour une upgrade, 

certes limite mais 

performant. 



VEC la Banshee, la 3Dfx re- 
l\ \ vient en force dans le monde 
La \ des cartes 2D/3D. Personne 

n'a oublié l'échec de 3Dfx 
avec le Voodoo Rush, cette carte embar- 
quant un chip 2D de chez Alliance et un 
processeur 3Dfx Vooodoo Rush, (sorte 
de Voodoo Graphics allégé pour le rendre 
compatible avec le chip2D). Apparem- 
ment, 3Dfx sait tirer des leçons du 
passé, et le Banshee a été développé en 
interne de A à Z, aussi bien pour la par- 
tie 2D que 3D. Cadencé à 100 MHz et 
offrant un fillrate de 100 Mpixels par 
seconde, le Banshee reprend en grande 
partie la 3D du Voodoo 2. 
Ceci a bien entendu des avantages et 
des inconvénients. Pour les avantages, 
on retiendra la compatibilité Glide, l'API 
propriétaire aux chips 3Dfx, optimisée 
pour ces derniers. Malgré le succès 
actuel de Direct3D, le Glide reste enco- 
re bien implémenté et pas mal de jeux 
sont optimisés dans ce sens (Unreal, 
Speed Busters...). Les inconvénients 
sont, quant à eux, nombreux. Si la limite 
au 800 x 600 n'existe plus, il n'en va 
pas de même pour l'affichage, qui ne 
peut dépasser le 16 bits. L'AGP n'est 
pas géré, même s'il existe des cartes à 
ce format. En effet, le processeur ne 
l'exploite qu'en mode lx, et il ne peut 
pas stocker de textures en mémoire 




centrale. Malheureusement, après avoir 
innové en faisant du Voodoo 2, le pre- 
mier processeur capable de traiter deux 
textures en une seule passe grâce à la 
présence de deux TMU (chips dédiés au 
traitement des textures), 3Dfx fait un 
pas en arrière avec le Banshee. Celui-ci 
nécessite deux cycles d'horloge pour 
appliquer deux textures, d'où par 
ailleurs, des performances inférieures au 
Voodoo 2 dans les jeux utilisant cette 
fonction. Le MPEG-2 n'est pas vrai- 
ment accéléré par le Banshee et il est 
donc nécessaire de disposer d'un très 



bon processeur central. Il est malheu- 
reux de voir que si peu de processeurs 
intègrent ne serait-ce qu'une accé- 
lération semi-matérielle, alors que le 
DVD intéresse de plus en plus de gens. 
En conclusion, le Banshee est un chip 
limité bien que très performant à l'heure 
actuelle, sans oublier qu'il supporte le 
Glide. Comme il offre de très bonnes 
performances avec des processeurs peu 
puissants (PMMX 233, K6 233) et 
qu'on trouve des cartes au format PCI, 
le Banshee reste un excellent choix 
d' upgrade. ■ 




• Speed Busters pied au plancher! 
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i Le fin du fin en matière d'accélération 
graphique 3D 

Double texture pour des jeux 
encore plus fous 

• Mode SLI: deux cartes pour deux 
fois la performance 

• 12MB de mémoire ultra-rapide 

- La puissance à ne savoir qu'en faire! 
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Cartes 



Les processeurs 3D 




Le Savage est le premier chip de S3 que l'on peut vraiment 
qualifier de "3D". Innovateur, il intègre notamment une 
technologie prometteuse et ouverte, le S3TC, qui devrait 
apporter un aspect photoréaliste aux jeux qui l'exploitent 




GENRE 
Processeur 

2D/3DAGP2x. 

■ FRÉOUENCE 

125 MHz, 
0,25 microns. 

m API 

Direct3D 6, OpenGL 
complel et jeu. 
m PLUS 

S3TC, MPEG-2 
semi-hardware. 

MOINS 
Pas de muititexturing, 

pilotes parfois 
instables. 



Une technologie 

prometteuse et un chip 

intéressant, mais gâché 

par des pilotes peu 

matures. 




PRÈS les multiples déclinai- 
l/A \ sons du Virge, S3 se décide 
VIA \ enfin à sortir un "vrai" nou- 
,veau produit sous le nom du 
Savage 3D. À première vue, rien de 
bien appétissant avec ce processeur 
assez classique. Tout comme le Matrox 
MGA-G200, le chip est architecture 
autour de deux bus 64 bits unidirec- 
tionnels, au contraire des TNT et autres 
ATI 128GL qui utilisent un bus 128 bits 
bidirectionnel (entrant et sortant). Le 
Savage supporte le mode 32 bits en 
3D, tout comme V anisotropic filteringila 
méthode de lissage la plus fine à l'heure 
actuelle) ou encore le bump mapping, 
même si ces deux derniers sont appa- 
remment effectués de manière semi- 
logicielle. Comme le Banshee de 3Dfx, 
il ne gère pas le calcul de plusieurs 
textures en un seul cycle CPU. Les 
performances sont, quant à elles, du 
niveau d'une Voodoo 2 en 800 x 600, 
avec en supplément l'accès aux réso- 
lutions supérieures telles que le 1 024 x 
768 (même si les 8 Mo sont limitatifs 
dans ce domaine). Par contre, les drivers 
ne sont pas encore vraiment au point et 
les bugs d'affichage avec les jeux 
Direct3D sont assez nombreux. Bon 




point néanmoins, le Savage 3D intègre 
une accélération semi-matérielle de la 
décompression MPEG-2, ce qui per- 
mettra aux petites configurations 
(PII 233 ou équivalent) de profiter des 
films sur DVD. Bref, ce processeur ne 
nous a pas vraiment convaincus, d'au- 
tant que la seule carte disponible pour 
le moment est la Hercules Terminator 
Beast, non distribuée en France (STB et 
Diamond devraient bientôt sortir des 
cartes bâties autour du Savage 3D). Il 
est bien plus intéressant de se pencher 
sur une nouvelle technique introduite 
par S3 sur le Savage, le S3TC. Cette 



méthode de compression de textures 
ouverte et intégrée dans DirectX 6 per- 
met de réduire la taille des textures 
avec un ratio pouvant atteindre l/6e. 
Tout en améliorant la vitesse des trans- 
ferts sur le bus AGP, cette technique 
permet d'utiliser des textures bien plus 
importantes et plus détaillées. Néan- 
moins, il est fort peu probable que le 
S3TC soit utilisé dans les jeux avant 
mi-1999, date à laquelle d'autres 
processeurs graphiques 2D/3D de- 
vraient l'intégrer, comme le successeur 
du Riva TNT chez nVidia et du Rage 
128 chez ATI. ■ 





• La carte Hercules 



• Unreal encore plus beau avec le 
S3TC. 
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Obscur chef de gare en 1804, vous êtes devenu en moins de 2 ,siècles un businessman 
impitoyable dont le seul but est de gravir tous les échelons de l' industrie ferroviaire. Vous 
exercez votre pouvoir et déjouez les plans des autre barons du rail. Votre expansion 
sera totale ou ne sera pas car l'échec sera sévèrement sanctionné : baisse de vos actions 
et pertes de millions de dollars. 

Railroad Tycoon 2 prend une longueur d'avance sur les autres jeux de stratégie : 
mode mufti-joueurs par LAN, modem et internet. 



DISPONIBLE SUR PC CD-ROM 






Les processeurs 3D 




Dédié uniquement à la 3D, le 3Dfx Voodoo 2 
avait l'avantage sur ses concurrents en termes de 
fonctions et de performances. Même si les nou- 
veaux venus le bousculent, il reste le seul chip 
compatible Glide gérant le multitexturing. 
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GENRE 
Processeur 

3D. 

■ FRÉOUENCE 

90 MhTz, 0,35 microns. 
m API 

Dircct3D 6, 
OpenGL jeu, Glide. 

m PLUS 

Multitexturing, Glide, 
performances en SLI. 
m MOINS 

Pasd'AGP. limitation 
au 800 x G00 avee 



Pour le même prix, 

autant prendre un 

Banshee si on veut le 

Glide, ou encore une 

Rage 128 qui fait aussi 

la 2D et le DVD. 



m GENRE 
Processeur 

2D/3DAGP2X. 

■ FRÉOUENCE 

75 Mrïz, 0,35 mien» 

uAPI ' 

Direct3D 6, OpenGI 

complet el jeu. 

m PLUS 

AGP, MPEG-2 

semi-hardwar 

■ MOINS M 

Performances, 



11 



Devant toutes les 

nouvelles venues, il est 

difficile d'être encore 

enthousiaste face à ce 

"vieux"chip. 






ONTRAIREMENT aux autres 
processeurs graphiques, le 
Voodoo 2 de 3Dfx ne s'oc- 
cupe que de la 3D. Il faudra 
donc ajouter une carte graphique dans 
votre PC pour espérer voir un jour 
quelque chose sur votre écran. Sorti en 
début d'année, le Voodoo 2 a tout de 
même de beaux restes. Tout d'abord, 
il est bien sûr compatible Glide, et pro- 
fite ainsi d'une centaine de jeux opti- 
misés pour cette norme, réservés aux 
processeurs 3 Dfx. De plus, il peut, tout 
comme le TNT et le Rage 128GL, trai- 
ter deux textures en un seul cycle CPU, 
ce qui lui assure des performances au- 
dessus du lot. Néanmoins les limita- 
tions sont nombreuses. Ainsi le Voo- 
doo 2 ne tire pas parti du bus AGP et 
reste donc limité à 12 Mo de mémoire 
dont seulement 8 Mo pour les textures. 




La résolution ne peut dépasser le 800 x 
600 avec Z-Buffer (1 024 x 672 avec la 
carte Metabyte) et on en reste limité 
aux 16 bits. Pour outrepasser cette limi- 
tation, une solution existe, le SLI. Il 
s'agit en fait d'installer une seconde 
Voodoo 2 de même marque dans votre 
PC. L'union faisant la force, on peut 
alors jouer en 1 024 x 768 avec des per- 
formances accrues, environ 50 % en 
800 x 600 si on dispose d'un proces- 
seur puissant. Les performances en 
800 x 600 d'une Voodoo 2 étant large- 



ment suffisantes, le SLI n'apporte dans 
la pratique que l'accès au 1 024 x 768, 
ce qui est bien peu pour une carte qui 
coûte 1 000 francs supplémentaires. 
De plus, la texture devant être présen- 
te dans les deux cartes, on reste limité 
à 8 Mo de texture. Bref, même si deux 
Voodoo 2 en mode SLI reste la solu- 
tion 3D la plus rapide à l'heure actuel- 
le, ce n'est pas une solution viable du 
fait de son prix élevé et des limitations 
dues au Voodoo 2 (16 bits, 1 024 x 
768, pasd'AGP). ■ 
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E Rage Pro était le premier 
chip graphique d'ATI gérant 
vraiment la 3D. Novateur lors 
de sa sortie mi-97, il était le 
premier processeur à exploiter l'AGP 
en mode 2x, d'où un grand succès lors 
de sa commercialisation. Malheureu- 
sement, alors que les jeux commencent 
à peine à tirer parti de ce dernier, le 
Rage Pro s'avère bien trop lent pour les 
derniers jeux à la mode. De même, il ne 
peut pas lisser à travers le canal alpha, 
ce qui est bien gênant pour les jeux 
usant et abusant des effets de trans- 



parence (comme Shogo). En contre- 
partie, il offre une décompression 
MPEG-2 performante, étant donné qu'i 
l'accélère de manière semi-matérielle. 
Cependant, avec 500 francs environ 
pour une carte seule, il reste large- 
ment suffisant pour 
une utilisation bu- 
reautique. Mais les 
joueurs (excepté les 
fans de Tetrinet) doivent 
absolument éviter cette carte 
d'ancienne génération, qui s'es 
souffle aujourd'hui. ■ 
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Avec le MGA-C200, Matrox réalise son premier chip 
vraiment 2D et 3D. Sorti en avance (mi-98) sur ses 
concurrents directs, il est limité au niveau des fonctions, 
mais sans que cela le rende désuet pour autant 
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E MGA-G200, sorti mi-98, 
était alors le premier proces- 
seur graphique 2D/3D offrant 
à la fois vitesse et qualité en 
3D. Comme le Savage 3D de S3, il uti- 
lise une architecture utilisant deux bus 
internes 64 bits, chacun étant unidi- 
rectionnel, ce qui donne des perfor- 
mances très proches d'une architectu- 
re totalement 128 bits. Les perfor- 
mances ne sont pas loin d'une Voodoo 2 
et il se rapproche des meilleurs chips 
dans les hautes résolutions comme le 
1 024 x 768 32 bits. Dans cette réso- 
lution, la qualité est d'ailleurs excel- 
lente. Mais ça n'est valable que pour 
Direct3D. En effet, la carte ne dispose 
pas encore de drivers OpenGL, ce qui lui 
interdit l'accès aux jeux utilisant cette 
API. Néanmoins, il existe un D3D 
Wrapper (qui transcrit les instructions 
OpenGL en instructions Direct3D) qui 
permet de bénéficier d'une accéléra- 



tion 3D pour les jeux 
basés sur le moteur de 
Quake. Reste que les per- 
formances sont alors bien 
inférieures à ses concurrents 
directs. En 3D encore, tous les 
effets utilisés à l'heure actuelle 
sont parfaitement gérés, ce qui 
n'est pas le cas pour les effets qui 
seront utilisés dans un proche ave- 
nir, comme le bump mapping ou 
Vanisotropic filtering. L'AGP, géré en 
mode 2x, permet de se contenter des 
8 Mo de mémoire vidéo, mais il est 
tout de même possible d'acquérir une 
extension de 8 Mo supplémentaires qui 
reste malheureusement assez coûteuse 
(d'environ 300 à 400 francs). Comme 
c'est le cas avec le nVidia Riva TNT ou 
le 3Dfx Banshee, par exemple, le dernier 
chip de Matrox n'accélère pas la 
décompression MPEG-2 en hardware 
ou semi-hardware. Un processeur puis- 
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sant sera donc nécessaire pour une flui- 
dité parfaite, un Pentium II 333 par 
exemple. 

Grâce à des mises à jour fréquentes 
des pilotes, la G200 offre un niveau de 
performances très correct, mêmes si 
elles sont en général en dessous des 
nouvelles venues. ■ 





■ GENRE 

Processeur ^^B 
2D/3DAGP2x. ^^ 

■ FRÉOUENCE 

90Mrîz, 0,35 microns 




m API 

Direct3D. 




m PLUS 

AGP, 

qualité en 32 luis. 

■ MOINS 

P;is de multitexturinq 



ni de lnmi|) mappinq 
OU (le drivers OpenGL 



I Mo/fis performant que 
les derniers arrivés, le 

G200 reste tout de 
même envisageable s'il 
est intégré dans un PC. 
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ERiva 128ZXestenfaitune 
évolution du nVidia Riva 128, 
l'un des premiers vrais pro- 
cesseurs graphiques 2D et 3D 
sorti en 1997. Ce dernier était limité à 
4 Mo de mémoire vidéo et ne gérait 
que l'AGP en mode lx. Le ZX ignore 
ses limitations et supporte 8 Mo de 
mémoire, qui peuvent être secondés 
par la mémoire centrale grâce à l'AGP 
exploité en mode 2x, d'où des perfor- 
mances accrues. Son architecture 
128 bits lui permet encore d'obtenir 
des performances de bon niveau dans 



les jeux, mais il n'offre toutefois 
pas la même qualité de rendu 
que les processeurs de dernière 
génération, même si les pro- 
blèmes les plus frappants ont 
été résolus à coups de drivers 
successifs. Le support des jeux 
Direct3D et OpenGL est tou- 
tefois assuré, mais le MPEG- 
2 n'est pas accéléré, et le 
prix reste assez élevé pour 
un chip dépassé. Alors pas- 
sez tout simplement votre 
chemin. ■ 




GENRE 
Processeui 

2D/3DAGP2x. 

■ FRÉOUENCE 

75 MrTz, 0,35 microns. 

M API 

Direct3D6, OpenGL 
complet et jeu. 

m PLUS 

AGP. 

■ MOINS 
Performances, 
qualité d'image, 
fonctions limitées. 



Tout simplement à 
éviter, comme tout chip 
d'ancienne génération. 




Les processeurs 3D 




Après les processeurs et le chipset, Intel s'est 
aussi attaqué en début d'année aux processeurs 
graphiques avec I"i740, un chip que l'on pourrait 
qualifier d'hybride, entre deux générations. 



GENRE 

Processeur 
2D/3DAGP2x. 

■ FRÉOUENCE 

70 MrTz, 0,35 microns. 

API 

Direct3D 6, OpenGL 
complet et jeu. 

m PLUS 

AGP, prix. 

■ MOINS 

Performances, absence 
de toutes les dernières 
fonctions. 



Passa votre chemin 

sauf si votre budget est 

limité à 500 F. 
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'1740 est sorti en début d'an- 
née 1998, au beau milieu de 
deux générations (entre les 
Rage Pro & Riva 128 et les 
Rage 128 & Riva TNT). C'est le pre- 
mier coup d'essai de Intel dans les pro- 
cesseurs graphiques, avec bien entendu 
des ambitions au niveau du marché des 
processeurs ou des chipsets. Il est 
d'ailleurs au-dessus des performances 
de la première génération sur bien des 
points. En 3D, s'il est au niveau des 
performances d'un 128ZX de nVidia, 
la qualité visuelle est en tout point irré- 
prochable, tant en Direct3D qu'en 
OpenGL (pour peu que la carte dispose 
des drivers adéquats, ce qui n'est pas le 
cas pour la Diamond Stealth Gll 460, 
par exemple). Toutefois, tous les effets 
modernes ne sont pas gérés. À noter 
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GENRE 

Processeur 
2D/3DAGP2x. 

■ FRÉOUENCE 

75 Mrïz, 0,35 microns. 

m API 

Direct3D 6, OpenGL 
complet et jeu. 

m PLUS 

32 Mo c'est bien ... 

m MOINS 

...quand c'est exploité 

par un chip 



Des performances du 

même niveau que le 

Riva 128ZX, voilà qui est 

bien peu pour un 

nouveau chip l 



M r-s >. ERNIER-NÉ du fabricant 
A Number Nine, le Ticket to 
) Ride IV s'avère alléchant 
E, I — 1s sur le papier mais déce- 
vant dans la pratique. Disposant d'une 
architecture entièrement 128 bits (pour 
le chip et les accès mémoire), il peut 
gérer 16 ou 32 Mo de mémoire vidéo 
tout comme le Rage 128 de ATI. 
Comme tout bon processeur graphique 
récemment sorti (3Dfx Banshee exclu), 
il gère l'AGP en 2x. Si les performances 
en 2D sont excellentes, on ne peut pas 
en dire autant pour la 3D. Rien à dire au 
niveau de la qualité, d'autant plus que 
le rendu 32 bits permet de gagner enco- 
re en finesse d'affichage. Mais en ce 
qui concerne la vitesse, c'est la catas- 




qu'en 2D, la carte ne peut pas atteindre 
des résolutions faramineuses, le RAM- 
DAC étant limité à 203 MHz. Les fous 
de hautes définitions éviteront donc 
cette carte. Intel oblige, l'AGP est bien 
entendu géré en mode 2x. Comme il 
est possible de trouver des cartes basées 
sur i740 pour moins de 500 francs, on 
ne peut que les conseiller aux joueurs 
fauchés disposant d'un Pentium II 



(certes, c'est une contradiction). Néan- 
moins, les drivers de Intel posent enco- 
re quelques problèmes : impossible de 
jouer à Combat Flight Simulator alors 
que cela passe parfaitement avec les 
drivers Real 3D ou Diamond. La carte 
Real 3D étant la seule à disposer de 
drivers exploitant DirectX 6, on ne peut 
que la préférer, mais son prix est un 
peu plus élevé. ■ 




to Ride IV 



trophe. En effet, la carte s'est 
avérée d'une lenteur acca- 
blante, se situant au niveau 
d'une carte d'ancienne géné- 
ration. À noter tout de même, 
les drivers OpenGL et Direct3D 
sont fournis et les performances 
sont très peu dépendantes du 
processeur, ce qui la ramène à 
un niveau de performances cor- 
rect sur les petites configura- 
tions. Enfin un avantage me 
direz-vous ! Quant au MPEG-2, il 
n'est pas pris en charge et il faudra 
encore une fois un processeur puissant 
pour lire des DVD-vidéo. Il serait dom- 
mage de dépenser une telle somme 
(1 200 francs en version 16 Mo) pour 




cette carte, alors que d'autres à base de 
Banshee sont disponibles. Bref, une 
carte graphique à éviter, que vous 
disposiez d'une grosse ou d'une petite 
configuration. ■ 
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NE PRENEZ PAS N'IMPORTE QUOI, 
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DOPEZ PLUTOT VOTRE PC ! 



ACCELERATION MAXIMALE POUR LES ACCROS DE JEU 

A< < élérateur graphique 3D ultra-perfectionné : 
processeur Voodoo J 'de 3Dfx Interactive®. 

QUALITÉ D'IMAGE ÉPOUSTOUFLANTE : 

Effets spé< iaux et graphiques 3D sophistiqués pour des jeux 
encore plus proches de la réalité. 



CARTE EVOLUTIVE : 

Doublez vos performances en installant 2 MAXI GAMER 3DPCI 
dans votre PC ! 

avec MAXI GAMER 3D 2 PCI 

ATTEIGNEZ UNE VITESSE, 

UNE JOUABILITÉ ET 

UN RÉALISME ENCORE JAMAIS ÉGALÉS ! 
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Gamer 



VOODOO- 1 
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3D GRAPHICS ACCE! f R4TOK 
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Version 8Mo ou 12Mo. 
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Les processeurs 3D 



Les retardataires : 

A\vr Pn WW a/p 9 »t 3D Labs Permedia 3 



Annoncés pour 1998 mais malheureusement 
retardés, certains processeurs graphiques se font 
attendre. C'est notamment le cas du Power VR 2 
de NEC et Videologic et du Permedia 3 de 3D 
Labs, tous deux très prometteurs. 
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ZOlabs 



^^^^O Le processeur 
Permedia 3. 

E PowerVR était un chip très 
novateur. En effet, contraire- 
ment aux cartes 3D clas- 
siques qui calculent toute la 
scène et affichent ou non les pixels 
selon les coordonnées Z stockées dans 
le Z-Buffer, le Power VR, grâce à un 
traitement radicalement différent, ne 
calcule que les faces visibles tout en 
pouvant se passer de Z-Buffer. Ceci 
améliore les performances (pour un coût 
réduit), et les quelques Mo autrefois 
nécessaires au Z-Buffer peuvent être 
consacrés à autre chose, tel le stockage 
des textures. Malheureusement, la 
librairie propriétaire (le Power VR SGL) 
était difficile à programmer, et même la 
deuxième version (PCX2, disposant du 
bilinear filtering et de performances 
accrues) obtenait des performances 
assez faibles sous Direct3D à cause de 
son architecture innovante. Gravé en 
0,25 microns, le Power VR 2 devrait 




• Ça bosse dur chez Nec ! 

être une bombe, même si l'on n'a pas 
appris grand-chose depuis son annonce 
début 1998. Tous les effets sont bien 
entendu gérés, du bump mapping en 
passant par Vanisotropic filtering. De 
même, le chip est capable de calculer 
deux textures en une seule passe, pour 
un réalisme accru (vive les lightmapsl). 
Tout en conservant les avantages fon- 
damentaux de la technologie Power VR, 
la deuxième génération est totalement 
focalisée sur DirectX 6, même si 
l'OpenGL et le Power VR SGL sont éga- 
lement gérés. Prévu pour le premier tri- 
mestre 99, voilà un processeur qui s'est 
fait bien discret ces derniers temps et 
qui pourrait créer la surprise. 

Permedia 3 

C'est en janvier ou février que le 
Permedia 3 devrait sortir. (Rendez-vous 
dans le PC FUN de février pour le 
test.) Le dernier bébé de 3D Labs 



s'avère plus que prometteur. Tout 
d'abord, il peut, comme le TNT ou 
l'ATI 128, gérer deux textures en même 
temps, mais aussi appliquer le bump 
mapping en une seule passe ; le jeu 
n'en sera pas ralenti. Décidément en 
avance sur son temps, le Permedia 3 
introduit une nouvelle technique.'la 
gestion virtuelle des textures (on se croi- 
rait dans X-Files). En se servant de la 
mémoire centrale comme d'un 
gigantesque cache pour ses textures au 
lieu de les appeler bêtement une à une, 
il peut ainsi gérer des textures de taille 
importante sans que les performances 
soient gravement atteintes. DirectX 6 
sera bien entendu parfaitement géré, 
tout comme OpenGL, un des chevaux de 
bataille de 3D Labs. La décompression 
MPEG-2 bénéficie pour sa part d'une 
accélération semi-matérielle. Metabyte 
devrait être l'un des premiers à proposer 
une carte basée sur ce processeur ! ■ 




de tous les dangers 



L'année 1999 s'annonce riche en nouveaux processeurs 
graphiques, avec une actualité encore plus fournie que l'an 
passé. Ce ne sont pas moins de deux vagues de nouveaux 
chips qui devraient arriver, l'une en début d'année et 
l'autre au second semestre. 




L'ANNÉE prochaine, on prend 
les mêmes et on recommen- 
ce. En effet, la plupart des 
processeurs graphiques de 
cette fin d'année devraient connaître 
une évolution. Ainsi, le Banshee 
cadencé à au moins 125 MHz devrait 
également intégrer le single pass mul- 
titexturing ainsi que la gestion de l'AGP, 
deux des fonctions absentes sur le 
Banshee première génération. Chez 
nVidia, c'est le TNT 2 qui est à l'ordre 
du jour. Gravé en 0,25u, il chauffera 
donc moins que la version actuelle et 
pourra être cadencé à 125 MHz, d'où 
un gain de performances notable. Il 
devrait également gérer jusqu'à 32 Mo 
de mémoire vidéo, tout comme 
l'AGP 4x. Bien sûr ATI ne reste pas les 
bras croisés, une évolution de l'ATI 128 
sortira également. Tout comme le 
TNT 2, elle devrait gérer l'AGP 4x, sans 
oublier quelques améliorations notables 
non dévoilées. Il ne faut pas oublier le 
Savage 3D, dont la version 2 devrait 



être cadencée à 140 MHz, tout en 
supportant plus de mémoire vidéo et 
le multitexturing en une seule passe. 
Bref, cette nouvelle vague de chip 
permettra de corriger les défauts repro- 
chés aux dernières générations {multi- 
texturing, AGP, taille de la mémoire 
vidéo), tout en améliorant encore une 
fois leur vitesse (fréquence accrue, 
AGP 4x). 

Tout comme avec I'i740, Intel devrait 
sortir un processeur entre deux généra- 
tions. Connu sous le nom de code 
Portola, il devrait sortir en avril ou juin. 
Les performances sont annoncées 
comme deux fois supérieures à I'i740, 
voire même quatre fois dans sa version 
"Cobra"; on a de quoi voir venir ! Mais 
3Dfx est encore présent et ne laissera 
pas le géant de Santa Clara seul au 
monde. En effet, le Rampage, prévu 
pour la mi-99, devrait être le vrai suc- 
cesseur du Voodoo 2, contrairement au 
Banshee qui n'était qu'une évolution. 
Gérant aussi bien la 2D que la 3D, il 



supporterait au moins 32 Mo de mé- 
moire et pourrait gérer en une seule 
passe le dual texturinget le bump map- 
ping, sans oublier le trilinear filtering 
(rien que ça). Il devrait également être 
capable d'appliquer quatre textures en 
un seul cycle d'horloge. Une première. 
Cette caractéristique devrait d'ailleurs 
être reprise par la concurrence, que ce 
soit l'ATI Rage V, le nVidia Riva NV5 
ou le Permedia IV, tous trois prévus 
pour l'automne 1999. Histoire de vous 
donner envie, alors que le TNT possède 
un fillratede 180 Mpixels par seconde, 
sachez que le NV5 devrait atteindre le 
modeste chiffre de 600 Mpixels par 
seconde, une misère ! 
À noter que Matrox devrait également 
dévoiler de nouveaux produits, mais 
nous n'avons pas encore assez de détails 
pour vous en parler. Rendez-vous dans 
le PC FUN de janvier avec un compte 
rendu sur le Comdex, le salon infor- 
matique américain qui a lieu à Las 
Vegas en novembre. ■ 
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> Expandable : un jeu qui n'en veut ! 



Cartes 3D 



Choisir une carte 



L'heure du choix 



Après toutes ces 
élucubrations, vous vous 
demandez toujours que 
choisir ou tout simplement 
s'il faut remplacer votre 
carte actuelle. Voici un 
résumé des critères 
et des appréciations. 

Par Stéphane Kauffmann 
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' OUS êtes un libre pen- 
seur et vous voulez vous 
forger votre propre opi- 
nion. Soit, c'est le but 
de ce hors-série. Voici en résumé 
ce sur quoi il faut porter votre 
attention lors de l'achat d'une carte 
3D pour le jeu. Elle doit impérati- 
vement être compatible DirectX- 
6.0 à 100 % et gérer au mini- 
mum tous les effets courants. Si 
vous ne voulez pas être largué dès 
le printemps 1999, il est préfé- 
rable qu'elle gère également le 
bump mapping et le multitextu- 
ring, en une passe de préférence. 
Vous trouverez toutes ces infos 
dans le tableau comparatif. Si vous 
disposez d'un Pentium II, optez 
pour une carte AGP qui gère par- 
faitement le 2x. La carte doit être 




• Les cartes ATI Rage 128 représentent un excellent choix. 
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en mesure de 
gérer en 3D une 
profondeur de couleur de 32 bits. 
Du coup, 16 Mo de mémoire ne 
seront pas de trop pour faire tour- 
ner les jeux dans de hautes réso- 
lutions. Si vous êtes un incondi- 
tionnel du quake-like, vérifiez que 
la carte gère également l'OpenGL 
jeu. La qualité visuelle demeure 



un critère non négligeable, bien 
que la majorité des cartes récentes 
soit irréprochable à ce sujet. 
Sachez que toutes les cartes se 
valent peu ou prou en 2D et que 
les pilotes sont tous stables. Enfin, 
un certain nombre de petits plus 
peuvent faire la différence. Pour 
lire les DVD vidéo, ATI propose la 
meilleure solution. Si vous voulez 
brancher votre PC sur la télé, véri- 
fiez la présence d'un TV Out. Par 
contre, ne vous laissez pas influen- 



cer par les jeux offerts, votre carte 
vous servira par la suite dans tous 
les jeux. Enfin, soyez conscient 
que pour s'exprimer pleinement, 
une carte de ce type demande un 
processeur cadencé à 300 MHz 
ou plus et un écran 17 pouces. 

Je ne sais toujours pas 

Vous voulez qu'on se mouille 

davantage, vous voulez des noms, 

d'accord. 

Si vous avez décidé de changer 



L'INDIGENCE DES BENCHS 

Combien de fois, en écoutant une conversation sur 
les cartes 3D, la discussion a-t-elle porté essentiel- 
lement sur les benchs ou, au mieux, sur le nombre 
d'images par seconde dans les jeux. Le bench, s'il 
avait dans le passé un rôle utile, induit aujourd'hui 
en erreur, du moins pour la vitesse. Les benchs qui 
jugent la qualité visuelle, s'ils ne sont pas exhaustifs, 
sont intéressants. En revanche, dès qu'il s'agit de 
performances, ils sont inutiles et trompeurs. D'abord, 
ils ne pourront jamais être représentatifs des appli- 
cations réelles et d'autre part, les écarts entre les 
cartes ne sont pas du tout significatifs. Par exemple, 



si une carte X obtient 134,6 dans un bench et la 
carte Y 186,72, vous vous dites chouette ! elle va 
plus vite et j'achète. Mais ce n'est pas si simple. Il y 
a fort à parier qu'en fonction des jeux et des effets 
utilisés, cette hiérarchie puisse s'inverser. Même si Y 
est plus rapide, peut-être gagnerez-vous trois images 
par seconde sur 60, c'est-à-dire rien dans les faits. Le 
problème est d'autant plus ardu que pour vendre, 
certains constructeurs soutiennent activement ces 
benchs allant jusqu'à optimiser leur processeur 
dans cette optique et inscrire le résultat sur la boîte 
(aux USA, car cela est interdit en France). Le nombre 



d'images par seconde réellement constaté dans un 
jeu est un peu plus intéressant. Mais là aussi, quand 
on a franchi la barre des 30, une différence de 
quelques images est insignifiante. Cette mesure 
s'avère néanmoins utile, notamment pour voir la 
dégradation des performances, en passant de 16 à 
32 bits. Enfin, sachez que toutes les cartes nouvelle 
génération que nous vous conseillons (Voodoo 2, 
Rage 128, TNT, Savage 3D) sont plus rapides que les 
capacités à les alimenter du processeur central. En 
règle générale, les différences de vitesse dans les 
jeux ne sont pas vraiment flagrantes. 





• Un PC équipé d'un bon 
processeur Pentium II... 



• Combat Flight Simulator n'est parfait qu'avec une carte très haut de gamme. 




votre carte 3D, le choix est finale- 
ment assez simple. Si vous avez 
un Pentium II ou un K6 2, il vous 
faut alors une ATI Rage 128 ou 
une carte à base de Riva TNT. Pour 
choisir, regardez le tableau com- 
paratif et évaluez en fonction de 
vos critères personnels. Voulez- 
vous une sortie télé, comptez-vous 
lire des DVD vidéo? Si de surcroît 
vous êtes fortuné, vous pouvez 
adjoindre une carte 3Dfx 2 de 
12 Mo pour 1 000 francs. Vous 
aurez la compatibilité Glide en 
prime, notamment pour les jeux 
plus anciens. Ce n'est pas du tout 
une obligation et personnellement 
je n'en ai plus dans mon PC. Si 
vous disposez d'un Pentium de 
166 à 233 MHz ou d'un K6 aux 
mêmes fréquences, optez pour une 
carte à base de 3Dfx Banshee. 
Seulement, si vous êtes un féru 
de quake-like, préférez une Voo- 
doo 2 pour le multitexturing. Les 
cartes 3Dfx sont moins dépen- 
dantes du processeur central et 



conviennent donc mieux à une 
petite configuration. Enfin, si votre 
processeur tourne à moins de 
166 MHz ou s'il s'appelle Cyrix, 
les cartes nouvelle génération ne 
vous apporteront pas grand-chose. 
Les calculs en virgule flottante sont 
trop lents. S'il le faut, achetez une 
3Dfx Voodoo 1 sans marque à 
300 francs et économisez pour un 
nouveau PC. 

Je change ou pas 

Enfin, la situation la moins en- 
viable : vous avez un PC perfor- 
mant et une carte 2D/3D moyen- 
ne, que faire? Déjà, oubliez l'idée 
d'acheter une Voodoo 2 pour la 
3D seulement. Pour le même prix, 
il vaut mieux remplacer la carte 
par une ATI ou TNT au même prix 
mais avec 16 Mo. Sinon, il faut 
voir au cas par cas. Déjà, toutes les 
cartes à base de processeurs qui 
ne figurent pas dans notre tableau 
comparatif sont à proscrire. 
Changez dès que possible. Si vous 



avez une 3Dfx Voodoo 1 ou 2, 
gardez-la et changez la carte 
2D/3D. Si vous avez une carte à 
base de S3 Savage 3D dans votre 
PC, gardez-la aussi. Sauf en mul- 
titexturing, ce processeur se 
débrouille très bien et dispose de 
la compression de texture. Vous 
changerez pour la prochaine géné- 
ration. Si la carte installée est à 
base de Intel 740 ou de Matrox 
G200, la situation est plus déli- 
cate. Ces processeurs gèrent cor- 
rectement et assez rapidement 
les effets de base. Attendez qu'un 
jeu vous déçoive avec la carte 
pour en changer. Si comme moi, 
vous êtes fou de simulation de 
vol et que vous achetez Combat 
Flight Simulator, changez! Enfin, 
si votre carte est à base de ATI 
Rage Pro, Rendition Vérité 2000 
ou Riva 128, changez dès que 
vous en avez les moyens. Tout 
ceci, encore une fois, n'est valable 
que si vous disposez d'un Pen- 
tium Il ou équivalent. ■ 



.un bel écran 19 pouces pour 
la restitution des images ... 




...et une bonne carte 

graphique sont les trois 

mamelles du jeu 3D. 



a r t e s 3 D 



Comparatif des cartes graphiques 




' 




s,' 






Processeur 










Nom 


Creative 3D 


Diamond 


Guillemot AAaxi 


Metabyte Wicked 




Blaster Banshee 


AAonster Fusion 


Gamer Phoenix 


3D Vengeance 


Genre/Bus 


Carte 2D/3D- PCI 


Carte 2D/3D - AGP/PCI 


Carte 2D/3D- AGP/PCI 


Carte 2D/3D - AGP/PCI 


Mémoire 


16 Mo SDRAM 


16 Mo SGRAM 


16 Mo SGRAM 


16 Mo SGRAM 


Vitesse 


100 MHz 


105 MHz 


100 MHz 


100 MHz 


Fonctions 3D 


AGP 


Non 


Non 


Non 


Non 


Full scène antialiasing 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Multitexturing une passe 


Non 


Non 


Non 


Non 


Bump mapping 


Oui (software) 


Oui (software) 


Oui (software) 


Oui (software) 


Compression de textures 


Non 


Non 


Non 


Non 


Filtre anisotropique 


Non 


Non 


Non 


Non 


Profondeur de couleur 


16 bits 


16 bits 


16 bits 


76 bits 


Normes 1 1 


Driver DirectX 6 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 
Oui 


OpenGL Jeu 


Oui 


Oui 


Oui 


Glide 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Performances 3D PII 400 


800x600 16 bits 




Quake II 


39-3 


43-S 


37-4 


38.1 


Incoming 


64.1 


76.3 


66.6 


62.5 


Combat Flight Sim 


SS-6 


SS-6 


SS-6 


SS-6 


1 024 x 768 32 bits 




Incoming 


N/A 


N/A 


N/A 


N/A 


Combat Flight Sim 


N/A 


N/A 


N/A 


N/A 


Petites Configs 


Excellent 


Excellent 


Excellent 


Excellent 


Qualité Visuelle 3D 


14/20 


14/20 


14/20 


14/20 


Fonctions 2D 


Résolution Maximale 20 


1 g20 x 1 200 


1 920 x 1 200 


1 Ç20 X 1 200 


2 000 x 1 soo 


RAMDAC 


250 MHz 


250 MHz 


250 MHz 


250 MHz 


DVD MPEG 2 


Soft 


Soft 


Soft 


Soft 


TV-out 


Non 


Non 


Non 


Non 


Prix sans/avec jeux 


890 F (avec) 


990 F/1 090 F 


890 F/990 F 


990 F (sans) 


Appréciation 


Creative nous propose la 


Overclockée mais bien 


Guillemot nous propose 


Metabyte apporte un petit 




Banshee la moins chère du 


ventilée, la carte Diamond 


une Banshee bien 


plus à sa Banshee, 




comparatif, un excellent 


obtient les meilleures 


équilibrée, équipée de 


un système de vision 




choix pour une upgrade 


performances parmi les 


SGRAM et proposée à un 


stéréoscopique pour 990 




notamment. 


Banshee. 


prix honnête. 


francs de plus. 


Note 


16/20 


16/20 


16/20 


16/20 












3DFX VOODOO 2 


S 


STB LightSpeed 3300 




Creative 3D 
Blaster Voodoo 2 


Diamond Monster 3D II 


Guillemot Maxi Gamer 3D 2 


Carte 2D/3D - AGP/PCI 






Carte 3D- PCI 


Carte 3D- PCI 




Carte 3D- PCI 
12 Mo EDO 


16 Mo SGRAM 






12 Mo EDO 


12 Mo EDO 




100 MHz 






90 MHz 


93 MHz 




90 MHz 


Non 






Non 


Non 




Non 


Oui 






Oui 


Oui 




Oui 


Non 






Oui 


Oui 




Oui 


Oui (software) 






Oui (software) 


Oui (software) 




Oui (software) 


Non 






Non 


Non 




Non 


Non 






Non 


Non 




Non 


16 bits 






16 bits 


16 bits 




16 bits 


Oui 
Oui 
Oui 






Oui 
Oui 
Oui 


Oui 
Oui 
Oui 




Oui 
Oui 
Oui 


40.3 






S8.1 


595 




58-3 


707 






56.4 


57-6 




56.4 


55-6 






54 


54 




54 


1 1 1 1 


N/A 






N/A 


N/A 




N/A 


N/A 






N/A 


N/A 




N/A 


Excellent 






Excellent 


Excellent 




Excellent 


14/20 






13/20 


13/20 




13/20 


1920x1200 






N/A 


N/A 




N/A 


250 MHz 






135 MHz 


135 MHz 




135 MHz 


Soft 






N/A 


N/A 




N/A 


Non 






Non 


Non 




Non 


990 F (sans) 






990 F (avec) 


990 F (avec) 




990 F (avec) 


La LightSpeed 3300 de STB est 


Creative 


frappe fort, encore une 


Légèrement sur-cadencée, 


la carte 


Là encore, une Voodoo 2 proche 


la carte à base de Banshee la 


fois, avec la Voodoo 2 la moins 


Diamond est une des me 


Heures 


du design de référence de 3Dfx, 


plus rapide parmi les 




chère 


livrée avec des jeux. 


Voodoo 2, juste derrière 


et qui n'apporte pas 


non-overclockées. 








la Metabyte. 




d'innovation notable. 


16/20 






14/30 


14/20 




14/20 



Comparatif 




des cartes graphiques 








^■fc _. 








w 






*"^^^B 








Processeur 


P^ 


3DFX VOODOO 2 ^ 




Nom 


Metabyte Wicked 3D 
Voodoo 2 


STB BlackMagic 3D 


Tech works Power 3D 2 


Sunset Graphics 


Genre/Bus 


Carte 3D- PCI 


Carte 3D- PCI 


Carte 3D- PCI 


Carte 3D- PCI 
12 Mo EDO 


Mémoire 


12 Mo EDO 


12 Mo EDO 


12 Mo EDO 


Vitesse 


95 MHz 


90 MHz 


90 MHz 


90 MHz 


Fonctions 3D 


AGP 


Non 


Non 


Non 


Non 


Full scène antialiasing 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Multitexturing une passe 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Bump mapping 


Oui (software) 


Oui (software) 


Oui (software) 


Oui (software) 


Compression de textures 


Non 


Non 


Non 


Non 


Filtre anisotropique 


Non 


Non 


Non 


Non 


Profondeur de couleur 


16 bits 


16 bits 


16 bits 


16 bits 


Normes 


Driver DirectX 6 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


OpenGL Jeu 


Oui 


Oui 
Oui 


Oui 


Oui 


Glide 


Oui 


Oui 


Oui 


Performances 3D PII 400 


800x600 16 bits 




Quake II 


59-5 


58.3 


58.2 


58.1 


Incoming 


■ 58-9 


565 


56.4 


56.4 
54 


Combat Flight Sim 


54 


» 


54 


1 024 x 768 32 bits 




Incoming 


N/A 


N/A 


N/A 


N/A 


Combat Flight Sim 


N/A 


N/A 


N/A 


N/A 


Petites Configs 


Excellent 


Excellent 


Excellent 


Excellent 


Qualité Visuelle 3D 


13/20 


13/20 


13/20 


13/20 


Fonctions 2D 


Résolution maximale 2D 


N/A 


N/A 


N/A 


N/A 


RAMDAC 


135 MHz 


135 MHz 


135 MHz 


135 MHz 


DVD MPEG 2 


N/A 


N/A 


N/A 


N/A 


TV-out 


Non 


Non 


Non 


Non 


Prix sans/avec jeux 


990 F (sans) 


1 390 F (avec) 


890 F (sans) 


890 F (sans) 


Appréciation 


Avec ses fonctions inédites 


Rien à signaler, si ce n'est 


Proposée à un prix hyper 


Tout comme la 3Dfx 




(1 024 x 678, vision 


son prix élevé. Attention 


compétitif, cette Voodoo 2 


Voodoo 2 Techworks, ce 




stéréoscopique en option), 


néanmoins, il devrait 


de marque Techworks offre 


modèle offre un excellent 




c'est LA carte Voodoo 2 


baisser prochainement. 
12/20 


d'excellentes 


rapport qualité/prix. 




à acheter. 


performances. 




Note 


15/20 


14/20 


14/20 




ATI Xpert @ Play 



ATI Xpert @ Work 



ATI Ail In Wonder Pro 



ATI RAGE 128 



ATI Xpert 1 28 



Carte 2D/3D - AGP/PCI 

8 Mo SDRAM 

75 MHz 

Oui 
Non 
Non 
Non 
Non 
Non 
32 bits 



Carte 2D/3D - ACP/PCi 

8 Mo SGRAM 

75 MHz 




Carte 2D/3D/Tuner - ACP/PCI 

8 Mo SGRAM 

75 MHz 

Oui 
Non 
Non 
Non 
Non 
Non 
32 bits 






Carte 2D/3D ■ AGP 

16 Mo SDRAM 

100 MHz 

Oui 
Oui 
Oui 
Oui 
Non 
Non 
32 bits 



Oui 
Oui 
Non 






Oui 
Oui 
Non 




Oui 
Oui 

Non 



173 

24-5 
24.1 

'3 
17.1 

Mauvais 
12/20 



Oui 
Oui 
Non 



80% des performances finales 




~ 



1600x1200 

230 MHz 

Semi-hard 

Oui 



"■■ 



1600x1 200 

230 MHz 

Semi-hard 

Oui 



1600x1 200 

230 MHz 

Semi-hard 

Oui 



1 920 x 1 200 

250 MHz 

Hard 

Non 



600 F (sans) 550 F (sans) 

Basée sur un Rage Pro à la traîne Toujours basée sur le Rage Pro, 

en 3D, il vaut mieux éviter cette cette carte dénuée de sortie TV 

carte aujourd'hui dépassée. est la moins chère de la gamme. 



10/20 



10/20 



1 300 F (avec) 

La Ail In Wonder Pro propose en 

sus de ses fonctions graphiques 

un Tuner ainsi que des 

entrées/sorties vidéo. 

11/20 



890 F (sans) 

Tout simplement le meilleur choix 

à l'heure actuelle, que ce soit en 

3D ou en décompression MPEG 2. 



_ 



10/20 




Comparatif des cartes graphiques 




.- 




Processeur \ 


ATI RAGE 128 T* 






Nom 


ATI Rage Magnum 


ATI Rage Fury 


Diamond Stealth 
CM 460 


Intel Express 3D 


Genre/Bus 


Carte 2D/3D - AGP 


Carte 2D/3D - AGP 
32 Mo SDRAM 


Carte 2D/3D- AGP 


Carte 2D/3D- AGP 


Mémoire 


32 Mo SDRAM 


8 Mo SDRAM 


8 Mo SDRAM 


Vitesse 


100 MHz 


100 MHz 


75 MHz 


75 MHz 


Fonctions 3D 1 


AGP 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Full scène antialiasing 


Oui 


Oui 


Non 


Non 


Multitexturing une passe 


Oui 


Oui 


Non 


Non 


Bump mapping 


Oui 


Oui 


Non 


Non 


Compression de textures 


Non 


Non 


Non 


Non 


Filtre anisotropique 


Non 


Non 


Non 


Non 


Profondeur de couleur 


32 bits 


32 bits 


24 bits 


24 bits 


Normes 


Driver DirectX 6 


Oui 


Oui 


Non (driver DX5) 


Non {driver DX5) 


OpenGL Jeu 


Oui 


Oui 


Non 


Oui 


Glide 


Non 


Non 


Non 


Non 


Performances 3D PII 400 


80% des perform. finales 


80% des perform. finales 






800x600 16 bits 










Quake II 


43.6 


43.6 


N/A 


24.4 


Incoming 


56.9 


S6.9 


33-5 


33-2 


Combat Flight Sim 


55-6 


55-6 


37-8 


Plantage 


1 024 x 768 32 bits 


I I I I 


Incoming 


33-4 


334 


N/A 


N/A 


Combat Flight Sim 


35-6 


35-6 


N/A 


N/A 


Petites Configs 


Bien 


Bien 


Bien 


Bien 


Qualité Visuelle 3D 


18/20 


18/20 


14/20 


14/20 


Fonctions 2D 


Résolution Maximale 2D 


1920x1200 


1 920 x 1 200 


1 600 x 1 200 


1600x1200 


RAMDAC 


250 MHz 


250 MHz 


203 MHz 


203 MHz 


DVD MPEG 2 


Hard 


Hard 


Soft 


Soft 


TV-out 


Non 


Oui 


Non 


Non 


Prix sans/avec jeux 


1 390 F (sans) 


1 490 F (sans) 


550 F (avec) 


690 F (sans) 


Appréciation 


Une version qui conviendra 


32 Mo de mémoire vidéo, 


Un bon hardware gâché par 


Après le processeur 




particulièrement au fous de 


une sortie TV, voilà tout 


des drivers peu mis à jour, 


graphique, Intel nous 




softs d'images de synthèse 


simplement la carte ultime 


ce qui n'est pourtant pas 


propose sa propre carte à 




OpenGL sous NT. 


(pour ce mois en tout cas). 


une habitude chez 
Diamond. 


base de i740. 


Note 


19/20 


19/20 


12/20 


12/20 




AAATROX MGA-G200 



Reald 3D Starfighter 



Carte 2D/3D - AGP 

8 Mo SDRAM 

75 MHz 



Matrox Mystique C200 



Carte 2D/3D - AGP 

8 Mo SDRAM 

90 MHz 



Matrox Millenium G200 Matrox Millenium G200SD 



Carte 2D/3D- AGP 

8 Mo SGRAM 

90 MHz 



- 



Carte 2D/3D - AGP 

8 Mo SDRAM 

90 MHz 



Oui 
Non 
Non 
Non 
Non 
Non 
24 bits 




Oui 
Oui 
Non 
Non 
Non 
Non 
32 bits 



Oui 
Oui 

Non 
Non 
Non 
Non 
32 bits 




Oui 
Oui 
Non 
Non 
Non 
Non 
32 bits 



Oui 
Oui 
Non 



Oui 

Prochainement 

Non 



Oui 

Prochainement 

Non 



Oui 

Prochainement 

Non 



24 
34-7 
42-5 

N/A 
N/A 
Bien 
14/20 




30.8 
57' 
54 

29.8 
31.2 
Bien 
17/20 




1600x1200 

203 MHz 

Soft 

Non 



1 920 x 1 200 

230 MHz 

Soft 

Oui 



1920x1200 

250 MHz 

Soft 

Non 



540 F (avec) 

La Real 3D Starfighter est la 

meilleure des i740, notamment 

grâce à ses drivers, plus optimisés 

que les autres. 

13/30 



' 



800 F/1 000 F 

La Mystique G200 offre en 

standard une sortie TV, histoire de 

jouer sur un 40 pouces à moindre 

frais ! 



14/30 



800 F/1 000 F 
Avec ca SGRAM ultra- 
performante, la Millenium G200 
est la carte la plus rapide, dotée 
du dernier chip Matrox. 

14/30 



750 F (sans) 

Il s'agit d'une version SDRAM de 

la Millenium "standard", vendue 

à bas prix chez beaucoup de 

revendeurs. 



__ 



14/30 



-H..A 



Cartes 3D 



Comparatif des cartes graphiques 




Processeur 



MATROX MGA- NVIDIA RIVA 

G200 128ZX 

Matrox Marvel G200 STB Velocity 1 28 



NVIDIA RIVA TNT 



Creative Graphics Diamond Viper V550 

Blaster Riva TNT 



Genre/Bus 

Mémoire 

Vitesse 



Fonctions 3D 



AGP 

Full scène antialiasing 
Multitexturing une passe 
Bump mapping 
Compression de textures 
Filtre anisotropique 
Profondeur de couleur 



Normes 



Driver DirectX 6 
OpenGL Jeu 
Glide 



Performances 3D PII 400 
800x600 16 bits 



Quake II 
Incoming 
Combat Flight Sim 



1 024 x 768 32 bits 



Incoming 
Combat Flight Sim 
Petites Configs 
Qualité Visuelle 3D 



Fonctions 2D 



Résolution Maximale 2D 

RAMDAC 

DVD MPEG 2 

TV-out 



Prix sans/avec jeux 
Appréciation 



Note 



Carte 2D/sD/Aquisition -AGP/PCI 

8 Mo SDRAM 

90 MHz 

Oui 
Oui 
Non 
Non 
Non 
Non 
32 bits 

Oui 

Prochainement 

Non 



213 
50.1 
52.6 

18.7 

26 

Bien 

17/20 

1 920 x 1 200 

230 MHz 

Soft 

Oui 




Carte 2D/3D- AGP/PCI 

8 Mo SGRAM 

75 MHz 



Oui (ix) 
Oui (software) 
Non 
Non 
Non 
Non 



32 bits 

Oui 
Oui 
Non 




Carte 2D/3D AGP/PCI 

16 Mo SGRAM 

90 MHz 

Oui 
Oui 
Oui 
Oui 
Non 
Oui 
32 bits 

Oui 
Oui 

Non 



61.2 
78.5 
S5-6 

27.9 
28.9 
Bien 
18/20 

1 920 x 1 200 

250 MHz 

Soft 

Non 










Carte 2D/3D - AGP/PCI 

16 Mo SGRAM 

90 MHz 

Oui 



Oui 
Oui 
Oui 
Non 
Oui 
32 bits 



Oui 
Oui 

Non 



62.2 
79-2 
55-6 

28.3 
30.2 
Bien 
18/20 



1 990 F (avec) 

En plus des fonctions 

2D/3D du G200, la Marvel 

dispose d'un chip MJPEG 

pour l'acquisition vidéo 

personnelle. 

14/20 



990 F/1 090 F 

Le RIVA 128ZX de nVidia 

est dépassé. Il ne faut plus 

acheter de cartes basées 

sur ce chip comme la 

Velocity 128. 

09/20 



1 190 F (avec) 

Tout comme pour le 

Banshee, c'est Creative qui 

propose la carte basée sur 

le TNT la plus abordable. 

18/20 




1 290 F/1 390 F 

Très performante, 

abordable et disposant de 

bons drivers, la carte 

Diamond propose 

également une sortie TV. 

18/20 




NVIDIA RIVA TNT 



S3 SAVAGE 3D 



STB Velocity 4400 



Number Nive Révolution IV Number Nive Révolution IV Hercules Terminator Beast 



Carte 2D/3D - AGP/PCI 


Carte 2D/3D- AGP 


Carte 2D/3D - AGP 


Carte 2D/3D - AGP 


16 Mo SGRAM 


16 Mo SDRAM 


32 Mo SDRAM 


8 Mo SGRAM 


90 MHz 


75 MHz 


75 MHz 


125 MHz 











Oui 
Oui 
Oui 
Oui 
Non 
Oui 
32 bits 




Oui 
Oui 
Non 
Non 
Non 
Oui 
32 bits 



Oui 
Oui 
Non 
Non 
Non 
Oui 
32 bits 




Oui 

Oui 

Non 
Oui (semi-hardware) 

Oui 

Oui (semi-hardware) 

32 bits 



Oui 
Oui 
Non 



62.2 
79-3 
55-6 

28.2 
30.2 
Bien 
18/20 



Oui 
Oui 
Non 




Oui 
Oui 

Non 



'95 
3S-i 
43-5 

'5 
23.2 

Très bien 
16/20 




1 920 x 1 200 

250 MHz 

Soft 

Oui 



1 290 F/1 390 F 

La Velocity 4400 est une des 

meilleures cartes basées sur le 

TNT, avec notamment un très bon 

suivi des drivers. 

18/20 



- 



1920x1200 

250 MHz 

Soft 

Non 



1 190 F (avec) 
Le Ticket To Ride IV équipant 

cette carte s'est avéré peu 

performant, mais il est très peu 

dépendant du processeur. 

10/20 



i 920 X 1 200 

250 MHz 

Soft 

Non 






1 600 x 1 200 

250 MHz 

Semi-hard 

Non 



1 490 F (avec) 

32 Mo de mémoire vidéo avec un 

chip graphique si peu performant, 

c'est vraiment du gâchis. 

À éviter donc ! 

09/20 



800 F (avec) 

À noter que cette carte n'est 

malheureusement pas distribuée 

en volume en France. Patience 

donc. 

14/20 




Les moteurs 3D 



Vous avez la carte 3D la plus faramineuse du marché et DirectX 6.0. 

Ce n'est pas pour jouer au Pacman ou au Solitaire tout de même! 

Depuis deux ans, les jeux utilisant un moteur 3D envahissent notre 

horizon ludique, et ce n'est pas fi ni. 



Par Didier Latil 




K r~"Y~\ OUR exploiter à fond les pos- 
\]J sibilités des nouvelles cartes 
3D, les développeurs se sont 
E. L lancés dans une véritable 
course contre la montre pour proposer 
aux joueurs le moteur 3D qui sera plus 
performant que celui de ses concur- 
rents. C'est à celui qui sera le plus rapi- 
de, utilisera davantage les nouvelles 
fonctionnalités des cartes {bump map- 
ping, multitexturing en une seule 
passe...), affichera le plus de couleurs 
(16 bits, 24 bits...) et surtout sera le 
plus facile à utiliser (et à faire évoluer). 
Dans un premier temps, des jeux d'un 
genre nouveau sont apparus, appelés 
plus communément doom-like ou tomb 
raider-like, mais désormais ce sont tous 
les genres qui en viennent à utiliser la 
3D temps réel, pour une mutation radi- 
cale du genre ludique (et des autres). 



Pour la stratégie, les jeux à la Warcraft 
ou C&C ont fait place à des produits 
du genre Battlezone, Uprising ou Urban 
Assault. Pour l'aventure, ce sont King 
Quest 8 {Le Masque d'éternité) ou 
Gabriel Knight 3... Quant aux jeux de 
plates-formes, ils sont devenus des 
Tomb Raider ou des Croc, Gex3D et 
autres Rayman 2. Mêrhe les jeux de 
rôle ont eu droit dans un premier temps 
à des produits du genre Ultima Under- 
world, pour devenir maintenant des 
Ultima Ascension, Deus Ex ou encore 
Sword & Sorcery. Les jeux de tir à la 
Xénon et R-type sont désormais des 
Incoming, G-Police, Hardwar... La 3D 
est partout, je vous le dis mon bon mon- 
sieur, mais tout particulièrement dans 
les jeux d'action {doom-like ou quake- 
like), véritables locomotives de l'indus- 
trie du jeu vidéo. 



Il était une fois... 

Si le plus connu des ancêtres est Doom, 
n'oublions pas d'évoquer Wolfenstein 
3D, le véritable précurseur du genre, 
sorti en 1992. Il s'agissait alors d'une 
reprise d'un M du début des années 80 
sur Apple II et PC XT/AT, nommé Castle 
Wolfenstein, dans lequel le joueur faisait 
un véritable massacre dans un château 
nazi bourré d'ennemis et de monstres. 
L'originalité de cette reprise venait de la 
représentation en 3D des décors, avec 
cette fois-ci des textures appliquées sur 
les murs pour donner un peu plus de 
réalisme au jeu (par opposition à la 3D 
polygonale classique qui est apparue 
avec des jeux comme Carrier Command 
ou Stunt Car). Le joueur pouvait ainsi 
évoluer librement dans les niveaux, dans 
un jeu frénétique et violent. Depuis, ID 
Software a continué avec en 1993, 
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Doom, puis Ultimate Doom, Doom 2, 
Final Doom, Quake. . . Le succès de ces 
produits venait aussi de leur système de 
distribution "gratuit" sous forme de 
sharewares, des modes Multijoueur et 
de leurs extensions infinies (nouveaux 
niveaux, armes, monstres...). D'autres 
ont continué eux aussi dans la même 
voie, essayant sans cesse de pousser 
les machines dans leurs derniers retran- 
chements et prouvant la qualité des 
programmeurs du milieu (Heretic, 
Hexen, Dark Forces...). Parmi ces der- 
niers, 3D Realms réussit un autre coup 
de maître en 1995 avec son Duke 
Nukem 3D, là encore une reprise d'un 
jeu de plates-formes en 2D. Le moteur 
du jeu (Build Engine) connut lui aussi 
ses heures de gloire, repris par divers 
autres développeurs... Mais depuis deux 
ans, l'apparition de cartes accéléra- 
trices 3D a modifié les règles du jeu. 

La référence 

En 1997, sortit enfin Quake II, qui 
aujourd'hui encore, reste la référence en 
matière de moteur 3D. Certes, on pour- 
ra toujours rétorquer que certains petits 
copains ont fait plus joli depuis, mais le 
moteur 3D de Quake est moins gour- 
mand et il a surtout été développé de 



façon très intelligente et évolutive. ID a 
en effet abandonné son langage QuakeC 
pour utiliser des librairies Windows DLL 
(Dynamic Link Libraries), plus puis- 
santes. Selon de nombreux dévelop- 
peurs qui ont racheté la licence, c'est un 
véritable régal et chacun y ajoute aisé- 
ment son petit module à sa convenance. 
Il fut aussi l'un des premiers à suppor- 
ter exclusivement OpenGL, John Car- 
mack critiquant ouvertement les perfor- 
mances de Direct3D, à l'époque plus 
contraignant. Le moteur Multijoueur est 
lui aussi une petite merveille, et ce 
n'est rien comparé à ce que devrait être 
Quake Arena {Quake III pour les intimes) 
annoncé pour fin 99. John Carmack, 
le papa des Doom et Quake, a claire- 
ment annoncé la couleur: le produit 
sera exclusivement développé dans l'op- 
tique du jeu à plusieurs, contrairement 
à ses précédents produits qui étaient un 
compromis, non satisfaisant à son goût, 
entre le jeu en Solo et les deathmatchesl 
En attendant, le moteur de Quake II a 
été repris par de nombreux autres déve- 
loppeurs et c'est encore plus d'une 
dizaine de titres qui sont annoncés sur 
les bases de ce moteur : Half-Life 
(Cendant, décembre), Team Fortress2 
(Cendant, 99), Kingpin (Xatrix-lnterplay, 



Selon les estimations officieuses, 
il en aurait coûté entre 250 000 
et soo 000 $à$D Realms pour 
acheter la licence de Ouake II. 



mi-99), Anachronox (lonSlorm), Daika- 
tana (lonstorm), Heretic II (Raven- 
Activision), Sin (Activision, décembre)... 

Le challenger 

Il s'agit bien évidemment de Unreal, 
développé par Epie MegaGames, lequel 
était annoncé comme LE quake-killer, 
mais qui n'a pas engendré le raz-de- 
marée attendu. Tout d'abord, sorti plus 
d'un an après Quake II, il nécessite une 
sacrée configuration, avec des lags et 
des bugs qui continuent à être corri- 
gés. Ensuite, en Multijoueur, cela 
manque un peu de fun et de punch, 
avec des armes peut-être moins explo- 
sives. Mais il faut reconnaître que glo- 
balement, techniquement parlant 
Unreal est plus puissant que 
Quake II. Tout comme le combat fit 
rage entre les partisans de Duke 
Nukem Foreveret ceux de Quake 
il y a deux ans, c'est désormais 
un duel sans pitié entre Quake II 
et Unreal. Les projets de déve- 
loppeurs tiers ayant repris la licence 
du moteur de Unreal sont encore plus 
nombreux que pour Quake II: Hired 
Guns (Psygnosis, 99), 77V/V Outdoors 
Pro Hunter (ASC Games, décembre), X 
Corn Alliance (Microprose, début 99), 
The Wheel of Time (Legend 
Entertainment-GT Interactive, mi-99), 
Werewolf : The Apocalypse (Dreamf orge- 
ASC Games, fin 1999), Deus Ex (Ion 
Storm)... Ainsi 3D Realms abandon- 
nait, cet été, le moteur de ID Software 
au profit de celui de Epie MegaGames 
pour Duke Nukem Forever. Idem pour 
Ion Storm qui annonçait 
Daikatana avec le moteur de 
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• Le moteur de Unreal repris 

pour un jeu de chasse en 

3D. C'est TNN Outdoor Pro 

de ASC. 



^> Quake II mais Daikatana 2 avec 
■r celui de Unreal... Visuellement, 
le moteur est supérieur à celui de 
Quake II (moteur 16 bits en milliers de 
couleurs...), mais ce sont surtout les 
outils de développement fournis, dont 
l'éditeur de niveaux, qui sont des 
modèles du genre pour faciliter la vie 
aux développeurs tiers. Le langage 
UnreaIScript permet de créer très faci- 
lement de nouvelles règles et de nou- 
veaux événements dans l'univers réali- 



MOTEURS 3D DU MOMENT 

Sachez qu'il existe plus de 500 moteurs 3D actuellement sur le marché, 
plus ou moins performants et un tour sur le site http ://cg.cs.tu- 
berlin.de/-ki/3de_n0frames.html devrait sérieusement vous calmer. 
Outre ceux déjà cités, vous avez en vrac : Dark Side (Activision avec 
Heavy Cear 2, Intersate 82), Max-FX (Remedy Entertainment), Prey 
Engine (3D Realms avec Prey), B-Render (Argonaut), Photex 2 (Terminal 
Reality), Amengine (Cavedog), Mad Trax (Rayland), Monster Engine 
(Discreet Monsters), Trespasser (Dreamworks Interactive), Turok 2 
(Acclaim), PraxWar (Rebel Boat Rocker's), Ultima Ascension (Origin), 
Xngine (Bethesda), Tomb Raider 3 (Core Design), Lands of Lore 3 
(Westwood Studios), ^Drulers (Core), Amp 3D Engine (Slam), 3Dge 
(Twilight 3D)... 



se sous UnrealEd, mais aussi de modi- 
fier l'intelligence des monstres, le tout 
étant très étroitement lié à l'éditeur de 
niveaux. Petit à petit les erreurs de jeu- 
nesse de Unreal ont été corrigées et il 
constitue, à l'heure actuelle, la nouvelle 
référence pour cette fin d'année... 

Un moteur bien à soi 

Mais attention, car la concurrence va 
être plus que sérieuse. En fait, il exis- 
te désormais deux sortes de produits. 
D'un côté, il y a donc ceux qui rachè- 
tent la licence d'un moteur existant 
pour développer plus rapidement un 
titre. Cela permet de gagner du temps 
et de ne pas prendre de risque, avec un 
outil ayant déjà fait ses preuves et 
conquis ses adeptes. Par contre, cela 
limite énormément le développement, 
car on ne peut prévoir dans le jeu que 
ce qui est possible dans le code. Sinon, 
il faut prendre le risque de modifier 
ce dernier, de lui adjoindre de nou- 
velles fonctionnalités..., bref, de 
l'alourdir dangereusement! En outre, 
même s'il est très difficile de connaître 
le prix exact d'un moteur du type 






Quake II ou Unreal, des estimations 
semblent tourner autour de 150 000 à 
500 000 dollars! D'un autre côté, on 
retrouve les développements clas- 
siques, où l'équipe programme son 
propre moteur 3D, un travail énorme et 
coûteux là aussi, qui se fait générale- 
ment sur de nombreux mois (des 
années parfois), mais qui permet d'ob- 
tenir un outil a priori beaucoup mieux 
adapté au jeu en développement. Du 
coup, le moteur est souvent beaucoup 
plus performant, le reste de l'équipe 
trouvant sans cesse de nouvelles idées 
pour le jeu qu'il faut alors intégrer au 
moteur... poussant les programmeurs 
(et le matériel) au-delà de leurs limites. 
En outre, tout comme l'ont fait ID 
Software, Monolith ou Epie Mega- 
Games, en développant ntelligemment 
le tout, rien n'empêche par la suite de 
vendre le moteur en question pour 
amortir un peu le coût de développe- 
ment. Ainsi depuis six mois, ce sont 
tour à tour Shiny, Remedy Entertain- 
ment et 3D0 qui lancent sur le marché 
des licences de leurs moteurs i> 
3D, et ce n'est pas fini. _r 
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• The Real Never Ending Story et son moteur AAonster Engine. 




tyt Les autres concurrents 
Jr Ils sont assez peu nombreux à 
avoir percé, mis à part peut-être le 
Lithtech Engine de Monolith Studios 
(www.lithtech.com, 250 000 $ par 
licence), avec toute une gamme de pro- 
duits annoncés : Blood 2, Shogo Mad, 
Shattered of Reality {add-on Shogo de 
Blackops), Bankheist (IcepickGames), 
Mavilon (Exodite Dimensions), Evermore 
(Evermore 88)... 

Pour Shiny, la licence du TR-TAD est 
disponible depuis plusieurs mois. Il 
s'agit d'un moteur original développé 
par Michals Saxs Persson. Le Real Time 
Tesselation and Déformation correspond 
en fait à une technologie dynamique 
pour afficher et animer les personnages 
dans les jeux. Ce moteur utilise en effet 
de façon optimale votre PC ou votre 
nouvelle carte 3D, affichant constam- 
ment le nombre maximum de polygones 
tout en gardant une fluidité d'animation 
constante, assurant en théorie une joua- 
bilité parfaite (finis les ralentisse- 
ments?). Si vous avez une machine 
moins puissante, le degré de détail des 
personnages diminuera automatique- 
ment, tandis qu'avec le nec plus ultra, 
vous aurez droit à une finesse et des 
effets supplémentaires! En effet, jus- 



qu'ici, entre les personnages super- 
bement modélisés en 3D et le rendu 
dans les jeux, on peut dire que c'était le 
jour et la nuit. L'animation des person- 
nages utilise, elle, un système de 
squelette et de muscles, recouverts 
d'une peau (ou toute autre texture), 
avec un mélange de motion capture et 
d'animation traditionnelle pour les mou- 
vements. Pour l'instant, les jeux en 
développement sont bien sûr Messiah et 
Sacrifice chez Shiny, mais aussi VR 
Baseball 2000 chez Interplay... 

Les nouveaux venus 

Le dernier en date, c'est 3D0 et son 
équipe de Cyclone Studios, qui viennent 
tout juste d'annoncer la commerciali- 
sation du moteur 16 bits, développé 
pour le jeu Requiem : Avenging Angel. 
Le moteur 3D utilise la technologie 



Portai et de nombreux effets (Colored & 
Real Time Lightning/Shadows), résultat 
de près de 3 ans de développement. 
Pour l'animation des personnages, le 
EAT {Emotive Animation Technology) 
se base sur un système de squelette et 
des centaines d'animations (entre 5 et 
15 Ko chacune), sans oublier des mou- 
vements intermédiaires calculés en 
temps réel, avec des modèles mélan- 
geant parties rigides et souples, pour 
encore plus de réalisme. Il supporte en 
natif les cartes 3 Dfx 1 et surtout les 
3Dfx 2 (notamment le mode "SLI "), 
mais aussi les chips Rendition et Power- 
VR. Le jeu utilise aussi la technologie du 
RAMLock pour exploiter au mieux les 
machines n'ayant que 24 ou 32 Mo de 
RAM. En outre, le jeu semble des plus 
originaux, puisque vous incarnez un 
ange, descendu sur Terre pour corn- 



Nous avons dépensé plus de 12 
millions de francs pour développer 
le moteur de Unreal: Mark Rein 
de Epie MegaCames. 




• Ciants: il s'agit de l'une des grandes attentes de l'année prochaine, avec un concept original, de superbes effets et surtout un style graphique 
vraiment très particulier. 
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battre diables et démons, à l'aide de 
pouvoirs occultes inédits. 
Une autre star du récent ECTS, Max 
Payne (www.maxpayne.com) de 
Remedy Entertainment, a lui aussi suc- 
combé au phénomène avec son moteur 
Max-FX. Commencé début 97, les bases 
de son développement étaient déjà pré- 
sentes dans le Benchmark Final Reality. 
Il est constitué de nombreux éditeurs et 
librairies de bas niveau. Pour les per- 
sonnages, on retrouve la technologie 
de Skeletal Animation, qui permet de 
leur donner une ossature réactive selon 
les mouvements. L'éditeur de Max-FX 
est très convivial, avec une interface 
WYSIWYG et le calcul automatique du 
"Radiosity Lightning", offrant des ren- 
dus de jeux de lumière d'un réalisme 
saisissant. Parmi les autres atouts on a 
aussi : Exit Optimization (Portai 
System), et un Particle System qui nous 
ont complètement bluffés lors du dernier 
ECTS. Il supporte évidemment exclusi- 
vement les cartes 3D, est optimisé pour 
DirectX 6.0, intègre un éditeur de 
niveaux mais aussi de particules (pour 
divers effets visuels) et de textures pour 
les personnages (vêtements, peau...). Le 
premier produit à l'utiliser sera xj+ 
Max Payne, qui utilise une vue Jr 



GENESIS 3D OFFERT SUR LE CD 

C'est une des grosses surprises de fin d'année, avec un moteur 3D performant entièrement gratuit! Non, 
vous ne rêvez pas, vous pouvez grâce à lui développer votre shareware ou votre jeu, sans avoir à verser un cen- 
time, le seul impératif consistant à afficher un logo Cenesis 3D (dans le style 3Dfx avec les jeux utilisant 
Clide). Ensuite, pour les développeurs qui le veulent vraiment, il est possible d'acheter le code source de ce moteur 
(pour environ 300 000 francs). D'ailleurs vous pouvez trouver le kit de développement (version bêta) sur notre 
CD, tout en anglais évidemment. Le moteur supporte les cartes ^Dfx via Clide et toutes les autres via DirectjD 
pour l'instant (OpenClen développement). Les points positifs de DirectX 6.0, selon Cenesis, sont le support du 
multitexturinget la possibilité d'avoir des TMU multiples sans passer par OpenGL ou par Clide. En outre, les 
cartes de seconde génération du type Voodoo2 par exemple, apportent justement ce multitexturing. Cela per- 
met donc d'ajouter des effets de miroir, des effets de lumière dynamiques... Pour en savoir plus, reportez-vous 
aux pages CD. Infos : Eclipse Entertainment, www.genesis3d.com, moteur gratuit, divers développeurs y 
travaillent comme Eclipse, Warware, Freeform, SGNSTarline (Legends), Betax Entertainment... 





Les moteurs 3D 




• Les jeux en 3D isométrique ont eux aussi profité de la 3D, avec par exemple chez Rage Software, Expendable, un jeu qui exploitera à fond les cartes 
3D, via DirectX 6.0 (bump mapping, multitexturing...)- Les effets visuels sont explosifs ! 




*-► subjective et dans lequel vous 
Jr dirigerez un flic, accusé à tort 
de meurtre... Bref, du classique au 
début pour un jeu pourtant très inno- 
vant. Max Payne est attendu pour l'été 
1999. 

Les nouvelles technologies 3D 

Tous ces moteurs utilisent à peu près la 
même technologie et proposent en gros 
les mêmes effets, mais tout comme 
Shiny pour les personnages de Messiah 
(Saxs engine), certains développeurs 
sont partis sur de nouvelles bases. 
C'est le cas du moteur de Prey. 
Véritablement commencé en 1997, il 
se caractérise par l'utilisation de la 
technologie Portai, annoncée comme 



largement plus puissante que les tech- 
niques actuelles. D'ailleurs, d'autres 
développeurs commencent aussi à l'an- 
noncer comme base de leurs propres 
moteurs. Pour résumer, cette dernière 
utilise à la place des habituels poly- 
gones textures, des polyèdres convexes, 
avec des faces "transparentes". Le 
moteur calcule alors les pièces comme 
des unités distinctes reliées par des 
portes et il n'a pas besoin de calculer 
(et de modéliser) des objets et pièces 
qui sont hors du champ de vision du 
joueur. Imaginez alors le gain de cycles 
pour votre CPU (et autres chips 3D). 
Cette technologie devrait aussi éviter 
tout clippinget permettre une gestion 
parfaite des collisions, ainsi qu'une 



meilleure animation, le moteur n'ayant 
à calculer que ce que le joueur voit à 
proximité! Elle autorise donc des 
scènes qui défient complètement les 
lois de la géométrie moderne et surtout 
des modifications en temps réel de 
tout l'environnement, puisqu'il n'est 
pas "réellement" fixé (par opposition 
au Binary Space Partitionning utilisé 
par les autres quake-like). Il est ainsi 
hautement envisageable que l'inter- 
action avec les décors soit quasi tota- 
le et que par exemple, en Multijoueur, 
de nouveaux lieux ou cachettes soient 
créés par l'intervention des joueurs. 
Cela signifie qu'il est possible d'envi- 
sager un peu partout des "por- *y^ 
tails de téléportation" qui don- «r 



sans chèque ni CB 



Jeux 

Educatifs 

Utilitaires 

Multimédia 

Encyclopédies 

Musique 

Graphisme 

Consoles 

Hardware 



3617 




Plus de 
400 titres 
disponibles 

Jeux : 

Age Of Empires, Dune 2000, Grim 
Fandango, Motocross Madness, 
X-FILES, Fallout, Turok, Red Baron 
2, Tomb Raider 2, Titanic, Red Une 
Racer, Zéro Zone, Blade Runner, 
Prost Grand Prix, Caesar 3, Atlantis... 
Culture : 

La Tour Eiffel, Londres, Dossier OVNI, 
Le Bouddhisme, Larousse Multimédia 
Encyclopédie, Molière, La Mythologie 
Antique, Le Monde de la mer... 
Eveil, Educatifs : 

ADI 4.0, L'Odyssée de Morgan, Corps 
Humain en 3D, E=M6, Les Pygmées 
AKA, La Ville Enchantée... 
Hardware : 

Carte vidéo ATI XPERT@WORK, 
Carte 3DFX 4Mo, lecteur CD Pionner 
32x, Disque Dur 4,3 Go UDMA, Io- 
mega Zip Externe, Modem USR 56K, 
Claviers, Mémoires, Cartes son... 

Mais aussi : logiciels MAC, cartouches et 
CD PlayStation, Saturn, Nintendo 64, 
Gameboy... 

Pas d'argent à envoyer ni de numéro de carte bancaire à laisser. 
Le temps de connexion dépend de l'article demandé (5,57 F / mn). 
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MOTEURS 3D SUBJECTIFS 

Outre les quake-like, parler de 3D sans parler des jeux à la Tomb Raider serait un sacrilège. Là encore, on a le droit 
soit à des moteurs propriétaires, comme par exemple ceux de Tomb Raider 3, de Indiana Jones and The Infernal 
Machine ou de Akolyte (Revenant, mi-99), un jeu d'aventure/action qui utilise un moteur basé sur OpenCL et une 
sorte de technologie Portai. Sinon, vous avez droit à des dérivations de moteurs existants (Unreal, Quake II...), comme 
l'ont fait par exemple Raven avec Heretic II qui utilise en fait le moteur de ID Software, trituré dans tous les sens. 
D'autres semblent bien partis pour faire un carton, comme Interplay avec deux équipes externes qui nous pro- 
poseront l'an prochain Ciants (RebelMoon Studios) et Calleon... 




±jt nent alors accès à de nouveaux 
Jr lieux (des sortes d'univers paral- 
lèles coexistants avec notre réalité... 
Difficile à expliquer). Ainsi, en entrant 
dans ce qui semble un petit hangar, 
vous pourrez vous retrouver en fait 
dans une salle immense... (www.prey- 
portal.com). Pour le reste, l'équipe 
reste très secrète sur le jeu Prey en 
lui-même et il est bien difficile de 
savoir exactement quelles sont les 
caractéristiques techniques du produit 
qui semble tout de même être le plus 
prometteur du moment : un moteur 16 
bits, système Kinematic pour l'anima- 
tion des personnages, Dynamic Lights, 
Colored et Radiosity Lightnings, 
ombres en temps réel, MIP Mapping 
(utilisation de textures multiples rédui- 
sant la pixellisation), DirectX 6.0... 
Un éditeur de niveaux (Preditor) sera 
bien sûr fourni et le jeu sera aussi 
Multijoueur, avec notamment la pos- 
sibilité de devenir soi-même, avec son 
PC, un mini-serveur et de recevoir les' 
joueurs via des portails. Pour le jeu 
en solitaire, vous incarnerez Talon 
Brave, enlevé par une trinité mysté- 
rieuse de race alien sur leur gigan- 
tesque vaisseau-mère. À travers une 
aventure pleine de rebondissements, 
l'équipe s'attache à faire de Preyautre 
chose qu'un simple shoot en 3D. Atten- 
tion cependant, car Paul Schuytema 
(responsable produit) et William Scar- 
boro (programmeur principal) viennent 
de quitter l'équipe... Heureusement, 
aucune date n'avait été donnée offi- 
ciellement, des rumeurs faisant tou- 
jours état de mi-99 




Overdose 3D 

Les divers moteurs proposent désormais 
à peu près les mêmes caractéristiques, 
mais devant la puissance des proces- 
seurs et des cartes 3D, la différence 
devrait plutôt se jouer sur l'essentiel, à 
savoir la créativité et la jouabilité. 
Certes, de nouvelles approches mathé- 
matiques et logiques seront fondamen- 
tales, comme par exemple l'utilisation 
de la technologie Portai et de nouvelles 
possibilités réseau. Toujours est-il que 
les développeurs ont désormais en main 
tous les outils 3D nécessaires pour nous 
faire de grands jeux. Il est désormais 
possible de faire évoluer le joueur libre- 
ment dans des univers 3D de plus en 
plus beaux et réalistes graphiquement, 
mais c'est surtout sur le réalisme dans 
le jeu et dans l'interaction avec l'envi- 
ronnement que les choses doivent évo- 
luer. On commence à percevoir des 
efforts qui vont dans ce sens, par 
exemple avec Trespasserde Dreamworks 
Interactive (www.trespasser.com). 
Développé depuis près de 3 ans, le jeu 
d'action basé sur la célèbre licence de 
Jurassic Park -. Le Monde perdu était 



une des grandes attentes de fin d'année. 
Si les développeurs ont déjà réussi 
l'exploit de donner vie à une île de 
15 km 2 , entièrement modélisée en 3D 
et à ses dinosaures, ils se sont surtout 
attachés à donner à l'ensemble une 
véritable vie par le biais du respect des 
lois de la phyisque. Ainsi, un dinosaure 
abattu en haut d'une colline peut très 
bien dévaler jusqu'en bas, vous écrasant 
au passage... Une caisse en bois jetée 
dans une mare flottera, mais si vous y 
lancez un gros caillou, elle pourra couler 
ou alors se retourner... Plus qu'un jeu 
d'action, il s'agira d'un jeu de survie 
en milieu hostile, les développeurs ayant 
a priori tout misé sur le réalisme. . . gran- 
dement aidé par des dinosaures joliment 
modélisés ! Qui va en sortir vainqueur ou 
plutôt quels seront les grands perdants? 
Difficile de répondre, surtout qu'en 
moins de deux mois, tout peut être 
remis en cause, mais une chose est 
sûre en tout cas, comme dans tout 
marché hyper concurrentiel, c'est le 
consommateur, donc nous autres, 
joueurs, qui devrions en profiter au final. 
Enfin, c'est ce qu'on dit toujours... ■ 



• Quelques employés de 
3D Realms ont décidé 
'an dernier de créer leur 
propre société (Rebel 
Boat Rocker), avec 
comme fer de lance un 
nouveau jeu de combat 
en 3D, PraxWar et une 
technologie inédite, avec 
du code écrit en langage 
Java, spécialisé pour 
Internet. Autant vous dire 
que les possibilités 
Multijoueur du produit 
devraient être assez 
originales, sans parier 
des nombreux outils 
annoncés, directement 
téléchargeables sur le Net 

F>our faciliter 
e développement 
et l'évolution du jeu, 
quasiment en temps réel. 



Unreal 2 serait développé par 
Legend Entertainment, travaillant 
déjà avec le moteur de Un rea I 
sur un jeu de rôle, Wheel of Time. 
Bizarre... 










1 



Rhââââ... De l'ultra-violence... Depuis Doom, le genre a toujours 

su nous défouler, en Solo ou en Multijoueur. Toujours plus forts, 

toujours plus beaux, les jeux d'action en 3D subjective sont 

la principale vitrine du jeu accéléré sD. 



0k 
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EDITEUR 
Cendant. 

CONFIGURATION 
Pentium 120, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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E jeu de Valve Software 
est une petite révolution 
du genre : Half-Life a 
enfin su donner au qua- 
ke-like ses lettres de noblesse en 
donnant au jeu une vraie dimen- 
sion scénaristique : chaque niveau 
est aussi haletant qu'un bon film 
d'action et aussi stressant qu'un 
film d'horreur de qualité. Vous 



incarnez un scientifique pris au 
cœur d'une expérience ratée qui 
ouvre des portes dimensionnelles 
par lesquelles s'engouffrent d'hor- 
ribles bestioles. Si ces dernières 
ne suffisaient pas, le gouverne- 
ment veut aussi votre peau, voulant 
étouffer l'affaire et faire disparaître 
toute preuve de l'incident. Des per- 
sonnages secondaires pourront 



s'allier à vous dans votre quête 
haletante, qui vous mènera dans 
des dédales superbement archi- 
tectures, hantés par des ennemis à 
l'intelligence aiguë. Cela et nombre 
de surprises font de Half-Life un 
quake-likeà part, qui sonne peut- 
être le glas du genre tel qu'on le 
connaît et ouvre vers un nouveau 
niveau de jeu. À découvrir. ■ 



Sin 



Devenez un défenseur de l'ordre à la poursuite 
d'une bombe sexuelle, "caïd" du crime organi- 
sé. Sin est un quake-like survolté offrant des 
niveaux gigantesques, bourrés de détails et à 
l'architecture très travaillée, des séquences 
intermédiaires qui vous mettent aux commandes 
de véhicules et des ennemis fourbes à souhait. 
Aussi fun à jouer qu'un Duke Nukem 3D, le jeu 
est certainement le plus survolté de tous les 
quake-like. Et surtout, n'oubliez pas: visez la 
tête, vous économiserez des munitions. 



■ EDITEUR 
Activision. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 166, 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Jedi Knight 



EDITEUR 
LucasArts. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 90, 
16 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 300 F. 

MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Si vous avez toujours rêvé de devenir un 
chevalier Jedi tel Luke Skywalker dans La 
Guerre des étoiles, ce jeu est pour vous. 
Dans l'univers de la célèbre trilogie de 
George Lucas, pourchassez les Jedi noirs 
au fil des niveaux du jeu, aidé de vos 
armes, du simple pistolet-laser à la tant 
convoitée épée-laser, mais aussi de la 
Force, ce pouvoir magique qui fera de 
vous un vrai surhomme. Suivant vos actes 
dans le jeu, vos pouvoirs seront diffé- 
rents : tomberez-vous du côté obscur de la Force, ou saurez-vous 
agir avec honneur? 




Unrea 



EDITEUR 
GT Interactive. 
■ CONFIGURATION 

Pentium 166, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
m MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Actuellement, le jeu de Epie Mega- 
Games est à coup sûr le plus beau 
des quake-like. La qualité du moteur 
de Unreal fait de chaque niveau une 
nouvelle raison de s'émerveiller, 
même si l'intérêt du jeu n'est pas 
aussi exceptionnel et malgré l'intel- 
ligence artificielle intéressante des 
créatures hantant les lieux. La gran- 
de force de Unreal vient sans contes- 
te de son excellent outil de création 
de niveaux, simple d'accès et très complet, qui autorise tout 
un chacun à créer ses propres niveaux de jeu et modifier à loi- 
sir les attitudes des monstres. 



©tpaco^Q. 
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ShogO Mobile Armor 



Banzaï ! Shogo Mobile Armor vous plonge dans un 
dessin animé japonais, assez fortement inspiré 
des Robotech et autres Apple Seed. À pied ou aux 
commandes de gigantesques robots anthropoïdes, 
engagez-vous dans une guerre futuriste dévas- 
tatrice. L'alternance entre combats à pied et 
batailles à bord de robots géants permet une 
grande variété de situations, dans des lieux 
variés : villes, égouts, bases ennemies, déserts, 
etc., le tout ponctué par un scénario débridé, et 
ce, sans mauvais jeu de mots. 



EDITEUR 
Mieroïds. 

i CONFIGURATION 
Pentium 166, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 350 F. 

i MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Ouake-like 



Quake 11 

ID Software, à l'origine du genre, a toujours su 
pousser la qualité graphique avec ses jeux d'ac- 
tion en 3D subjective. Si Quake II reste une 
référence tant technique qu'au niveau du jeu en 
Multijoueur, le manque de variété de ses niveaux 
l'empêche d'être vraiment délectable en Solo. 
Son architecture ouverte (nombreux outils de 
création de niveaux supplémentaires, de peau 
pour les personnages, etc.) et la charrette de 
jeux 3D basés sur son moteur en font tout de 
même un incontournable. 



éditeur 

ID Software. 

a CONFIGURATION 

Pentium 90. 

I de RAM. 
m PRIX 

- de 300 F. 
m MULTIJOUEUR 
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Turok 



EDITEUR 
Acclaim. 

CONFIGURATION 
Pentium 90, 
1G Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 300 F. 

MULTIJOUEUR 
Non. 



13 



Quelle drôle d'idée... Incarner un 
Indien d'Amérique qui chasse le 
dinosaure avec des armes nuclé- 
aires... Sur cette base pour le moins 
originale, Turok vous invite à vous 
lancer dans un jeu mêlant à la fois 
quake-llke traditionnel et jeu de 
plates-formes. Les décors manquent 
peut-être un peu de richesse, mais la 
qualité des animations de vos enne- 
mis et les éblouissants effets lumi- 
neux de vos armes, ô combien dévastatrices, promettent de 
vous en mettre plein les mirettes dans ce cocktail de western 
et de Jurassic Park. 




Heavy Gear 



EDITEUR 
Activision. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 120, 

y; Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 

■ MULTIJOUEUR 

Oui. 
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Si à première vue, on peut confondre 
Heavy Gear avec Mechwarrior 2, un simu- 
lateur de combat de robots géants du 
même éditeur, le jeu s'éloigne du côté 
tactique de la simulation pour faire la 
part belle à l'action. Les missions vous 
amènent à combattre aussi bien sur de 
mornes plaines qu'au cœur de villes 
désertes. Outre détruire les adversaires 
dans des niveaux manquant quelque peu 
de richesse, votre robot peut ramasser 
les armes de ses ennemis et surtout, faire du patin à roulettes. 




Forsaken 

À l'instar de Descent 2, Forsaken vous plonge 
dans des batailles au cœur de labyrinthes où 
vous évoluez en toute liberté sur 360 degrés. Si 
le jeu en Solo peut rapidement devenir lassant, car 
trop répétitif, il est fort défoulant en Multijoueur, 
qui propose de nombreuses options. Signalons 
enfin la qualité du moteur 3D offrant un visuel 
pyrotechnique de qualité et une fluidité de jeu 
irréprochable, même sur une assez petite confi- 
guration sans accélération 3D matérielle. 
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■ EDITEUR 
Acclaim. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 90. 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 

■ MULTUOUEUR 
Oui. 
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IX LA, C'EST LE MOMENT 

de faire tes CADEAUX DE NOËL ! 






TITANIC 



VERS. FRANC. MAC & PC 




BON DE COMMANDE 

A renvoyer à : M.C.I. B.P. 72 - 59 963 Croix Cedex 



pour 
2 C D-Ront 



TITRES 



pour 2 CD achetés 5000 Clip Arts OFFERT ! 



PRIX MCI 



CRATUIT ! CRATUIT I CRATUIT ! 



Je joins impérativement à ma commande mon règlement de 

Je règle par : Chèque* Mandat-Lettre* -u«««««M*«»»a 

" CBN' I I I I I I I I I I I I I I I I l F.pir.lnl i 



Francs 



AUCUN ENGAGEMENT 
NI OBLIGATION DACHAT. 



Nom: 

Adresse : 

Code Postal : 



Prénom : 



Nè(e) le : 
Tel: 




Signature 
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GENRE 
Simulation de FI. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 166. 
m PRIX 

Moins (le 350 F. 
-MULTIJOUEUR 



Une simulation, ce n'est pas forcément barbant et Monaco 

le prouve. Graphismes, animation, conduite, ambiance, tout 

contribue à vous faire vivre le Grand Prix comme à la télé. 




\^r& 



VEC cette nouvelle 
I A \ version de FI Racing, 
VLâ\ Ubi Soft frôle la per- 
fection. Les graphismes 
sont toujours aussi époustouf lants, 
la sensation de vitesse inégalée 
et le comportement des mono- 
coques très proche de la réalité. 
Cependant, même le novice prend 
plaisir immédiatement grâce à un 
mode Arcade et à des réglages 



d'origine très satisfaisants. En 
fait, ce jeu vous propose toutes 
les options possibles et imagi- 
nables et reconstitue fidèlement 
un Grand Prix, mais vous n'utilisez 
que ce qui vous plaît. Le mode 
Replay vous permet de revoir la 
course, les scénarios vous font 
vivre la carrière d'un pilote, la 
télémétrie vous permet de passer 
votre diplôme d'ingénieur, etc. 



Tous les règlements de la saison 
98 ont été respectés, limite des 
107 % comprise. Il est juste 
regrettable que la licence offi- 
cielle n'ait pas été renouvelée. 
Voitures, écuries et pilotes sont 
donc fictifs mais un éditeur vous 
permet de les modifier. Quoi qu'il 
en soit, Monaco Grand Prix reste à 
ce jour la seule simulation de FI 
digne de ce nom. ■ 



Motocross 

TVIadness 



Microsoft aime nous rouler dans la boue. Prenez 
le guidon de moto de cross sur diverses épreuves, 
de la course au drapeau dans des déserts pour le 
moins accidentés aux courses en stade, sur des 
circuits bourrés de bosses et de virages serrés, en 
passant par les concours d'acrobaties sur destrier 
de métal. Rapide, très amusant, à l'ergonomie 
intelligente (votre pilote est indépendant de la 
machine), Motocross Madness bénéficie de plus 
d'une bonne durée de vie grâce à son éditeur de 
circuits de cross, enfantin à utiliser. 



À 



EDITEUR 
Microsoft. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 166, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
m MULTIJOUEUR 
Oui. 
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The Need for Speed 




À bord d'une voiture de sport luxueuse, 
écrasez le champignon en championnat 
contre d'autres automobiles prestigieuses, 
ou mieux : narguez la police. Avec des 
courses-poursuites et des cascades dignes 
de la série Shérif, fais-moi peur, vous 
pourrez donner libre cours à vos dons de 
conduite extrême. Et si vous êtes trop 
honnête pour défier les représentants de 
la loi, devenez vous-même policier et 
pourchassez les excès de vitesse. Et pour 
ne pas gâcher, le jeu est graphiquement magnifique. 



EDITEUR 
Electronic Ans 

■ CONFIGURATION 
Pentium 120, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 351 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Colin McRae Rally 
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À mi-chemin entre simulation et cour- 
se d'arcade, Colin Me Rae est sans 
conteste le meilleur jeu de rallye à ce 
jour. Choisissez une voiture parmi la 
dizaine proposée, modifiez les régla- 
ges de votre véhicule (peu de para- 
mètres entrent en compte, mais le 
choix est crucial) et concourez sur 
les nombreux et différents circuits 
du jeu, sous diverses conditions 
météorologiques. Doté d'un modèle 
de conduite tout en finesse (braquages et contre-braquages à 
gogo) et d'un visuel fort correct, Colin Me fîaeest bon pour la 
peau, boue oblige. 



EDITEUR 
Codemasters. 

■ CONFIGURATION 

Pentium 166, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 350 F. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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TVIonster Truck 
Madness 2 



Les camionnettes à roues géantes sont de retour. 
Oubliez la piste et traquez les raccourcis à travers 
champs dans ce jeu de course qui sent bon le 
hamburger. Hélas un peu moins varié que son 
prédécesseur (n'offrant par exemple pas de cour- 
se d'obstacle en stade), Monster Truck Madness 2 
est compatible avec les circuits de ce dernier (la 
quinzaine d'origine et les centaines créées par les 
utilisateurs grâce à un éditeur). Autant vous dire 
que vous n'avez pas fini de vous gameller comme 
de grosses otaries bourrées. 



EDITEUR 
Microsoft. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 166. 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Jeux 3 D 



Course 



Grand Prix LegeîldS 



■ EDITEUR 
Papyrus. 

CONFIGURATION 
Pentium 200. 

PRIX 
Moins de 350 F. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Ce jeu occupe une place bien à part dans le 
petit monde de la simulation. Soyez prévenu, il 
est difficile, long à prendre en main et il n'y a pas 
de mode Arcade. À réserver aux fans. Mais ceux- 
là vont se régaler. La conduite des Formule 1 de 
1967 est particulièrement jubilatoire. Ce sont 
des monstres de puissance avec une tenue de 
route approximative et des freins symboliques. 
Mais avec un peu d'entraînement, on maîtrise 
dérapages et glissades. De plus, les program- 
meurs ont recréé fidèlement l'ambiance avec 
des circuits fidèles et un soin du détail hallucinant. La conduite est d'un 
réalisme absolu. 




Speed Busters 
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Enfin un jeu bien défoulant au milieu 

de tous ces simulateurs. Avec de 

belles américaines des années 50, 

détruisez vos adversaires et faites 

exploser les radars de la police. 

L'environnement est complètement 

loufoque avec de nombreux pièges 

comme un diable, un dinosaure ou 

encore une scie géante. Le modèle 

physique de ces paquebots de la route 

est particulièrement réussi et il en 

résulte une jouabilité sans faille. De plus les graphismes très 

"Arcade" ajoutent encore au plaisir. Enfin, en Multijoueur, c'est 

carrément l'extase. 



EDITEUR 
Ubi Soft. 
CONFIGURATION 

Pentium II, 64 Mo de 

RAM, earte Direct 3D. 

m PRIX 

Moins de 300 F. 

■ MULTIJOUEUR 

Oui. 
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Redline Racer 



Ce jeu de moto très "Arcade" brille sur- 
tout par une rapidité hallucinante. Avec 
des circuits tordus à souhait et des adver- 
saires agressifs, il vous faudra des nerfs 
d'acier pour vaincre. Redline Racer génè- 
re un stress permanent, cardiaques s'abs- 
tenir. Très difficile mais très fun, les pros 
de l'Arcade vont être ravis. Six mois après 
sa sortie, ce jeu reste encore inégalé en 
qualité d'animation. Les graphismes sont 
très fins mais les motos un peu petites. 
Un bon jeu pour ceux qui ne craignent pas la difficulté 



EDITEUR 

Uhi Soft. 

■ CONFIGURATION 

Pentium 200 

m PRIX 

Moins de 300 F. 

m MULTIJOUEUR 

Oui. 
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Carmaqeddon 11 
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Toujours plus sanglant, toujours plus excellem- 
ment réalisé, le jeu de massacre automobile de 
SCI offre les accidents les plus sanguinolents et 
impressionnants qu'on ait pu voir dans un jeu. Si 
on réussit à ne pas prendre au premier degré le 
carnage d'hommes, de femmes et d'animaux en 
tout genre, on ne peut que se pâmer devant le 
remarquable moteur de gestion de la physique, 
l'architecture exceptionnelle des niveaux de ce 
jeu complètement incorrect, fortement décon- 
seillé aux mineurs. 



EDITEUR 
Eidos. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 233, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
i MULTIJOUEUR 
Oui. 
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GRAND JEU-CONCOURS 





Wicked3D Vengean 




Wingman Formula Force 




Wing 



11*11 



rceptor 



ed 3D Vengeant 

Wicked 3D Wicked Vis, 

Wingman Formula Fore 

leur qlobale : 3429 F TT 



2ème Pr 
Wicked 3D Wicl 

- 1 Wingman Force 
leur qlobale : 2180 F 



:ed 3D Vv 
- 1 Wingman Intercep 

laure < 



4ème Pri 
Vicked 3D Wick< 
1 Cordless Wheel Moi 
leur alobale : 1 340 F 



;ed 3D Wicke 
globale : 990 F 



Coupon-répon 




Cordless Wheel Mouse 



souhaite participer au grand tirage au sort 
non à renvov 

concours PC: i rue Raspail 93108 Montreuil Cedex. 

Renvoyer le bulletin avant le 05/02/99 (le cachet de la i • loi) 

Nom 

om : 
Adresse : 
Code post 



ii ut sans aucune obligalu 

tsemenldes i 
->ent et de la i 

demande à l'adresse du jeu Le 
règlement du jeu est déposé en 

ly sur 
Seine 
Photos non contractuel! 
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Ça va vous plaire : ça pète de partout! Avec les quake-like, 

les jeux d'Arcade sont certainement ceux qui vous en mettent 

le plus plein la tronche avec toutes sortes d'effets spéciaux! 
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Pentium 166, 

lo ,1. RAM 

■ PRIX 

Moins (h 350 F. 

■ MULTIJOUEUR 

NilM 




ÉVÈREMENTburnés, les 
gars de Spec Ops-. diri- 
gez ces commandos sur- 
entraînés dans de nom- 
breuses missions qui vous cata- 
pultent à l'intérieur des lignes 
ennemies : sabotages, libérations 
d'otages et autres opérations mus- 
clées sont le lot quotidien de ce 
jeu à l'environnement graphique et 
sonore très réaliste. L'ergonomie 



est très proche de celle des jeux à 
la Quake, mais vous devrez éviter 
de foncer bêtement dans le tas 
pour espérer réussir vos missions. 
Vous pouvez diriger alternative- 
ment jusqu'à trois hommes, ceux 
que vous n'incarnez pas pouvant 
obéir à quelques ordres simples. 
L'environnement 3D est magni- 
fique, riche en détails (bâtiments, 
véhicules, explosions, météo), 



mais pèche hélas par quelques 
défauts de collision qui peuvent 
aller jusqu'à vous bloquer défini- 
tivement. Les campagnes vous 
baladent tout autour du monde, 
des montagnes enneigées de la 
Russie aux villes perdues en plein 
désert africain, en passant par les 
jungles humides sud-américaines. 
Pour une fois que la guerre est 
amusante... ■ 



G -Police 



Dans des villes futuristes qui ne dépareraient pas 
dans Blade Runner, faites régner la loi à bord 
d'un hélicoptère de police et combattez d'in- 
fâmes corporations amorales qui veulent prendre 
le pouvoir par des moyens évidemment ina- 
vouables. Le trafic de véhicules aériens et l'en- 
chevêtrement de buildings ne vous faciliteront 
pas la tâche, mais jouent énormément dans la 
réussite de l'atmosphère du jeu. Notez de même 
que la gestion des périphériques à retour de 
force est certainement l'une des meilleures sur 
le marché à ce jour. 



EDITEUR 
Psygnosis. 
■ CONFIGURATION 

Pentium 133, 
16 Mode RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
m MULTIJOUEUR 
Non. 
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O.D.T. 



Choisissez un des quatre personnages 
disponibles et explorez une tour hantée 
par des hordes de monstres patibulaires 
afin d'espérer en sortir. Si O.D.T. reprend 
les principes éprouvés du jeu de plates- 
formes (des monstres, des acrobaties au- 
dessus de gouffres, pièges vicieux, super 
ennemis de fin de niveau, bonus cachés, 
etc.), il inclut une petite dimension jeu de 
rôle grâce à la liberté que vous avez 
d'améliorer à votre gré les trois compé- 
tences de vos personnages (armes, magie, résistance). 



EDITEUR 
Psygnosis. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 133, 
1G Mode RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
m MULTIJOUEUR 
Non. 
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Extrême AsSault 



EDITEUR 
Blue B\U 
■ CONFIGURATION 
Pentium 90. 
1 6 Mo de RAM. 
m PRIX 

. de ÎOO F. 

MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Dirigez un hélicoptère ou un tank 
futuriste dans les nombreux niveaux 
de ce shoot'em up nerveux. Croulez 
sous les nombreuses armes dévasta- 
trices, cherchez les bonus cachés 
dans les niveaux aussi complexes que 
superbes. Si Extrême Assault était 
déjà graphiquement réussi sans accé- 
lération 3D, le patch 3Dfx donne 
toute sa dimension au festival de 
lasers, d'ondes de choc et d'explo- 
sions qu'offre le jeu. En mode Multijoueur, le jeu devient 
complètement délirant, lors de duels entre tanks et hélicos. 




IMightmare 
Créatures 



Bourrin à souhait, Nightmare Créatures est un 
beat'em ail ("battez-les tous" en bon français) 
dans un Londres victorien hanté par des hordes 
de monstres lovecraftiens dirigés par un affreux 
sorcier. Enchaînements de coups à gogo, bonus 
éparpillés sur les niveaux et gros monstres de fin 
de chapitre sont au rendez-vous pour un jeu qui 
repose les neurones, et qui au mieux, défoule. Et 
franchement, les ennemis sont tellement laids 
qu'on ne peut qu'avoir envie de les taper. Ça 
tombe bien, ils sont là pour ça. 



■ EDITEUR 
Ubi Soft. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 90, 

16 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 300 F. 
m MULTIJOUEUR 
Non. 
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Arcade 



Outwars 



Devenez un marine de l'espace et boutez hors de 
la galaxie ces horribles extraterrestres qui, déci- 
dément, ne comprendront jamais qu'il y aura 
toujours des joueurs pour les empêcher de nous 
envahir. Outwars est un jeu d'action assez diffi- 
cile, vous amenant à combattre des hordes de 
méchants très stupides sur différentes planètes. 
Courez et utilisez vos fusées dorsales pour chas- 
ser les pas beaux venus d'ailleurs, dans ce jeu 
difficile bénéficiant de terrains de bataille ouverts 
gigantesques. 



EDITEUR 
Microsoft. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 120, 
1 6 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
m MULTIJOUEUR 
Moins de 350 F. 
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Wing Commander 

Prophecy 
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Ce cinquième épisode de la série à suc- 
cès des Wing Commander, qui jusque- 
là avaient mêlé intelligemment un scé- 
nario sympathique et un shoot'em up 3D 
spatial amusant, propose toujours des 
scènes intermédiaires en vidéo et des 
missions dans le vide sidéral. Oublions 
cependant l'histoire, aussi désespérante 
que linéaire, pour ne nous pencher que 
sur l'action qui, détachée d'un contexte 
accrocheur, perd de sa saveur. Reste que 
casser de l'extraterrestre crapuleux réussit toujours à épancher la 
soif de sang vert fluo. 



m EDITEUR 

Electronic Arts 

■ CONFIGURATION 

Pentium 1G6, 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 300 F. 

m MULTIJOUEUR 

Non. 




Incoming 



■ EDITEUR 

Riige Software 

■ CONFIGURATION 
Pentium 200. 

a PRIX 

Moins de 300 F. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Pose pas de questions et tire. Inco- 
ming est un shoot pur et dur. Vous 
pilotez ou plutôt dirigez des hélicos, 
avions, tanks et canons dans une 
guerre implacable contre des extra- 
terrestres prêts à envahir la Terre. En 
résumé, on tire sur tout ce qui bouge. 
Les graphismes sont ce que le PC a 
de plus beau à vous offrir et l'action 
ne s'arrête jamais. Seulement, c'est 
toujours la même chose et au bout de 
quelques missions, on s'ennuie ferme, mais alors très ferme. 
Il reste que pour épater les copains ou se défouler un petit 
quart d'heure, c'est un bon produit. 




Tomb Raider 3 



Lara Croft revient pour la troisième fois. Ce der- 
nier volet n'apporte que peu de surprises, ne se 
contentant que d'une poignée d'innovations 
(nouveaux mouvements, plus de véhicules à 
piloter, choix de l'ordre des niveaux), mais reste 
très proche de ses prédécesseurs. Ceux des fans 
de la gonzesse dynamique virtuelle qui ne se 
lassent pas de la voir évoluer au cœur de laby- 
rinthes dangereux seront heureux, les autres ris- 
quent de se retrouver avec un trop gros arrière- 
goût de déjà-vu coincé au fond de la gorge. 
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EDITEUR 
Eidos 

CONFIGURATION 
Pcntiuml66. 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
■ MULTIJOUEUR 
Non. 





Recevez chez vous, sous 48 h. 

toutes les nouveautés CD-ROM 

de votre choix : jeux, culturel, 

musique, ludo-éducatifs. 

utilitaires, encyclopédies, etc. 

ainsi que le hardware PC * 

sans carte bancaire ni chèque. 

simplement en vous connectant au 

3617 POINT et en nous laissant 

votre adresse de livraison. 

C'est simple, vous ne payez 

que par la communication 

(3.37 F mn)" 
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lus de 350 titres disponibles 



?ed 3 . NHL 99 

jj . Urban Assault 

Monaco Grand Prix 2 . Rayman for Ever . Commandos . Wargames 

Army Men . NHRA Drag Racing . MAX. 2 . Heart of Darkness 

Team Apache . Sentinel Returns . Moto-cross Madness . Unreal 

Final Fantasy VII . M I Tank Ptatoon 2 . Football Manager 98 

Black Dalhia . X-Com Interceptor . Forsaken . Fallout . Incoming 

Redline Racer . Starcraft . Armor Command . Ûuake 2 

Park Omen . la 2 CV . Encyclopaedia Britannica . etc 
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ansing . AMD K6 2 300 Mhz 

Carte Ati Xpert@Play AGP 8 Mo . Carte 3DFX 4 Mo 

HP ACS 48 PowerCube + . Formula One Trust Master 

Microsoft Sidewinder Force Feedback Pro 

US Robotics Messages Plus 7^6000 . Zip 100 Mo 

Disque dur 4.3 Go UDMA . Mémoire 64 Mo SDRAM 
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Simulât S 




■ EDITEUR 

Micro 

■ CONFIGURATION 
Prntiuni333, 

32 Mo de RAM. 

■ PRIX 
Moins dt- 350 F 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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S'il est des jeux qui ont pleinement bénéficié des apports 

de l'accélération 3D, ce sont bien les simulations de vol et 

de combat Paysages et vitesse de défilement sont 

devenus tellement réalistes qu'on s'y croirait! 



E | — ^\ EPUIS le temps qu'on 
\ en rêvait... Microsoft 
J s'est enfin décidé a 
g I — Jy développer une ver- 
sion guerrière sur la base de son 
célèbre Flight Simulator. Et quel- 
le version ! Bénéficiant des tech- 
niques qui seront appliquées à 
Flight Sim' 2000, Combat Flight 
Simulator est le premier simula- 
teur à proposer des vues aériennes 



aussi réalistes, avec notamment 
un environnement de montagnes 
aussi bien rendu. Les appareils ne 
sont pas en reste, et les huit avions 
pilotables de la Seconde Guerre 
mondiale offrent de réelles diffé- 
rences de comportement. Quant 
aux cockpits, on pourrait passer 
des heures à les admirer ! Les cam- 
pagnes comprennent la bataille 
d'Angleterre et la guerre aérienne 



de 1943 à 1945, mais le principal 
intérêt de ce jeu est d'offrir une 
architecture ouverte et d'être com- 
patible avec tous les objets de 
Flight Simulator présents ou à 
venir. Cela lui confère une durée de 
vie exceptionnelle avec de très 
nombreuses heures de vol, seul, 
en réseau ou via Internet. Pour les 
passionnés du genre, voici la 
meilleure surprise de l'année! ■ 



Total Air War 



Le petit frère de F-22 ADF comblera tous les 
amateurs de simulation de vol moderne. Total Air 
War est à la fois un excellent simulateur de 
vol, très pointu, et un jeu de stratégie, le joueur 
pouvant prendre place dans le siège d'un géné- 
ral et orchestrer les conflits à bord d'un AWACS. 
Cela est renforcé par le fait que les dix cam- 
pagnes du jeu sont complètement dynamiques : 
leur évolution dépend donc directement de vos 
actes. Vous vouliez la guerre aérienne totale : 
vous êtes désormais servi ! 



m 



EDITEUR 
DID. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 333, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
m MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Flight Simulator 98 — 
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Flight Simulator reste évidemment la 
référence en simulation de vol civil. Un 
espace aérien immense, des modèles de 
vols hyperréalistes et un nombre d'ex- 
tensions illimité le rendent incontour- 
nable pour tout pilote en herbe. L'école de 
pilotage et l'aide interactive introduites 
dans la version 98 sont une véritable for- 
mation au pilotage. Il souffre néanmoins 
de la venue de son petit frère belliqueux : 
Combat Flight Sim. Ce dernier intègre 
les graphismes de la prochaine version de Flight Simulator et 
fait ressembler celle-ci à un vilain petit canard. 



i EDITEUR 

Microsoft. 

■ CONFIGURATION 

Pentium II. 

m PRIX 

Moins de 400 F. 

m MULTIJOUEUR 

Non. 




European A\V War 
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La Seconde Guerre mondiale comme 
on ne l'avait vue jusqu'alors que dans 
les films, avec des dizaines d'appa- 
reils qui s'affrontent lors de missions 
très prenantes. Suivant le grade que 
vous choisissez, vous obéissez aux 
ordres ou dirigez une escadrille et 
vous décidez du nombre d'appareils 
engagés, de leur formation d'attaque, 
de leur armement, etc. Les avions 
sont très bien rendus et la bande son 
qui fait intervenir les équipiers pendant les combats contribue 
à l'ambiance. Tout le savoir-faire de l'éditeur au service d'un 
plaisir de jeu exceptionnel ! 



EDITEUR 

Microsoft. 

CONFIGURATION 
Pentium 333, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 350 F. 

MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Red Baron 3D 



Le premier Red Baron est un jeu mythique entré 
dans l'histoire du jeu vidéo. Cette deuxième ver- 
sion apporte un aspect tactique en complément 
du combat aérien, avec gestion de l'escadrille, 
etc. Les appareils sont magnifiques et leur com- 
portement vraiment différent d'un modèle à 
l'autre, certains étant un véritable défi pour les 
nerfs ! Dommage que les campagnes soient si dif- 
ficiles, mais les amateurs du genre ne seront 
pas déçus. Sans oublier la possibilité d'intégrer 
une escadrille et de jouer via le Net ! 



EDITEUR 
Sierra. 
■ CONFIGURATION 

Pentium 200, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
m MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Simulation 



F16 -Mig 29 



Deux simulateurs de vol pour le prix d'un ! Basés 
sur le même moteur, les deux jeux sont des 
simulations assez légères, faciles à prendre en 
main, permettant aux joueurs de plonger rapi- 
dement dans l'action, à bord du plus versatile des 
avions américains, ou du meilleur des intercep- 
teurs russes. Les deux jeux proposent de nom- 
breuses missions air-air ou air-sol, et sont évidem- 
ment compatibles en mode Multijoueur, 
notamment sur Internet, où plus de 100 joueurs 
peuvent s'affronter simultanément via Novaworld, 
le serveur qui leur est dédié. 



■ EDITEUR 

m CONFIGURATION 
Pentium 166. 

de RAM. 
m PRIX 

- de 300 F. 
m MULTIJOUEUR 
Oui. 
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FMght Unlimited 2 

Un simulateur de vol civil, c'est sympa ^^^^^m - . 

mais on s'ennuie quand même un peu. I ù±. 

Alors F.U.2 inclut des petites aventures 

sympa du genre "récupérer un évadé de 

Alcatraz". Pour pallier l'absence de son 

du canon, toutes les communications 

sont en audio. Le modèle de vol et le 

choix des appareils sont excellents avec 

entre autres un hydravion Beaver. De 

plus, les graphismes sont magnifiques 

mais il faut un Pentium II et une bonne 

carte graphique pour une fluidité satisfaisante. Pour le pilote 

amateur, l'espace aérien limité à la seule région de San Francisco 



mCOSHCUKAliu 

im II 
m PRIX 

• MULTIJOUEUR 



en- 


pêche 


toute comparaison avec Flight Simulator. 
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Flying Corps Gold 



EDITEUR 
Empire. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 

16 M» de RAM. 
m PRIX 

m MULTUOUEUR 
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Le premier simulateur de combat 
aérien de la Première Guerre 
mondiale a avoir utilisé l'accéléra- 
tion 3D a pris un petit coup de vieux 
mais dispose encore d'un atout 
intéressant : son éditeur de missions. 
Il est performant et sert bien une 
jouabi lité qui peut varier du jeu 
d'arcade à un niveau difficile. Les 
paysages sont encore très acceptables 
et les appareils détaillés sont nom- 
breux, une vingtaine, lors des affrontements. Enfin, pour 
ceux qui s'adonnent aux joies du jeu en réseau, il accepte 
jusqu'à huit joueurs. 




Longbow 2 



Ce deuxième Longbow n'est plus seulement un 
simulateur mais trois. En plus du AH-64 Long- 
bow, on peut piloter un Blackhawk de transport 
et un Kiowa de reconnaissance. Les trois modèles 
de vol sont très différents et il faudra décider de 
la bonne stratégie pour remporter la campagne 
dynamique qui se déroule en Iran en... 1999. 
Les missions sont très prenantes et le pilotage 
des hélicos en mode Arcade ou Réaliste s'adap- 
te au niveau du joueur. Et c'est vraiment gri- 
sant de voler en profitant du relief, sachant l'en- 
nemi dans le secteur... 



A 
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■ EDITEUR 

Jane's 

■ CONFIGURATION 

Pentium 166. 
1 6 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 400 F. 

■ MULTUOUEUR 
Oui 




au JAMAIS VU ! 

BARRAGE, LE HIT D'ACTIVISION, 

SORT À PLEIN TARIF 

LE 2 NOVEMBRE DANS LE MONDE ENTIER. 

DÈS LE 5 NOVEMBRE, 
LE JEU COMPLET ET LE HORS-SÉRIE GEN4 

SPÉCIAL ACTIVISION 
SONT EN VENTE POUR SEULEMENT 79 FF* 




> DE L'ACTION EXPLOSIVE 

> DES MONDES 3D ULTRA-RÉALISTES 

> LA NOUVELLE RÉFÉRENCE 3D 

> MODE MULTIJOUEUR LAN, 

MODEM et INTERNET 

* Exclusivement sur le territoire français 
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Tardivement arrivé sur la scène accélérée 3D, le jeu de stratégie 
bénéficie enfin d'excellents titres utilisant les cartes 3D. Si le 

genre n'en est encore qu'à ses débuts pour l'utilisation de cette 
technologie, de grands titres sont d'ores et déjà disponibles. 
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■ CONFIGURATION 



» MULTIJOUEUR 

LAN). 



w\ 



'OUS n'avez pas le droit 
à l'erreur. Des vies, que 
ce soient celles des 
otages ou de vos 
hommes, et d'énormes implica- 
tions politiques et financières sont 
en jeu. La quinzaine de missions 
de Rainbow Six vous plongent 
dans des situations de crise 
variées, demandant une synchro- 
nisation exemplaire entre vos dif- 



férentes équipes. Vous ne pour- 
rez diriger que les leaders de 
chaque groupe, aussi devrez-vous 
choisir au mieux les aptitudes de 
vos équipiers, suivant les objec- 
tifs de mission (combattants, 
démolisseurs, etc.). S'il est pos- 
sible de jouer en mode Action les 
premières missions uniquement, la 
mise en place de stratégies avant 
les missions devient vite essen- 



tielle, sur une carte du terrain 
d'opération. La prudence est 
incontournable et la tension qui 
ressort du jeu est exceptionnelle. 
Tiré d'un roman du célèbre Tom 
Clancy, l'un des auteurs d'espion- 
nage technologique les plus appré- 
ciés (qui a lui-même participé à 
l'élaboration du jeu), Rainbow Six 
est le premier véritable simula- 
teur antiterroriste. ■ 



Battlezone 



Battlezone a révolutionné la stratégie en temps 
réel en offrant un jeu mêlant tous les ingré- 
dients d'un Command & Conquer avec une vue 
subjective en 3D temps réel. À bord de votre 
vaisseau de commandement, gérez la construc- 
tion de bâtiments, la récupération de ressources 
et l'organisation de vos unités de combat... tout 
en vous plongeant au cœur de la bataille. Doté 
d'une interface simple permettant au joueur de 
ne pas s'embrouiller, Battlezone est un cock- 
tail parfait d'action et de tactique. 



M) 
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ÉDITEUR 

Activi 
m PRIX 
Moins de 350 F. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 133, 
16 Mode RAM. 
MULTIJOUEUR 




Riverworld 
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Tiré du roman de Philip José Farmer du 
même nom, Riverworld fait de vous le 
leader d'un groupe d'humains perdus 
dans le monde de la Rivière, face à 
d'autres clans dirigés par de célèbres 
stratèges. Vous devez conquérir cet uni- 
vers en battant vos adversaires, en créant 
des cités, des spécialistes de la construc- 
tion, de la science et du combat, en gra- 
vissant les échelons technologiques, de 
l'âge de bois au cyber-âge. L'interface 
manquant hélas de transparence, le potentiel du jeu est quelque 
peu gâché. 



ÉDITEUR 

Cryo. 
m PRIX 

m CONFIGURATION 

lo de RAM. 
-MULTIJOUEUR 




Myth 



■ EDITEUR 
(il Interactive. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
CONFIGURATION 

Pentium 120, 
1 6 Mo de RAM. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Le premier wargame en 3D temps 
réel vous plonge dans un univers- 
médiéval-fantastique où les hordes 
des ténèbres envahissent la Terre. 
Rapidement très difficile, le jeu vous 
met à chaque mission en position 
d'infériorité numérique, vous obli- 
geant à construire des tactiques d'at- 
taque et de défense complexes, et à 
jouer avec les irrégularités du terrain 
et autres obstacles (arbres, maisons, 
rivières, etc.). De plus, les combats sanguinolents et la magie 
dévastatrice vont séduire les barbares en puissance. 




AA/arhammer 
Dark Omen 



Cette seconde adaptation informatique de la 
plus célèbre série de wargames médiévaux sur 
table vous permet de combattre les infâmes Ores 
et les terribles morts vivants du monde de 
Warhammer. Du nombre de survivants d'une 
mission dépend celui des unités que vous aurez 
pour la suivante. La difficulté grimpe rapide- 
ment et si les options de combat sont assez peu 
nombreuses, la variété des situations (forces en 
présence, environnement) vous amène à réfléchir 
sur l'approche de la bataille. 



■ EDITEUR 
Electronic Arts' 
m PRIX 

Moins de 350 F. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 120, 

32 Mo de RAM. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 



15 





jl 


+*à-*â ■■-. 1 




; 




Stratégie 



Urban Assault 



À l'instar de Battlezone, Urban Assault vous 
demande de gérer à la fois vos ressources, pro- 
ductions et armées, mais vous permet en plus de 
vous caler dans le siège de l'une de vos unités 
terrestres ou aériennes, afin d'exterminer d'hor- 
ribles visiteurs belliqueux, venus dû fin fond de 
la galaxie et qui ont décidé d'envahir la Terre. 
L'ergonomie est assez efficace mais le jeu s'avè- 
re rapidement très répétitif, basé sur le principe 
de conquête de territoires morcelant chaque 
carte de mission. 



EDITEUR 

Microsoft. 

PRIX 
Moins de 300 F. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 133, 

16 Mo de RAM. 

■ MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Incubation 



EDITEUR 
m PRIX 

■ CONFIGURATION 

m 90, 
IAM. 
m MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Inspiré de Space Hulk, le jeu de plateaux 
de Games Workshop, Incubation est un 
jeu de tactique en tour à tour, qui vous 
amène à diriger une poignée de soldats du 
futur dans des dédales hantés par des 
extraterrestres peu recommandables. 
L'interface est d'une grande souplesse 
et les graphismes agréables, bien qu'as- 
sez épurés. Captivant en Solo, grâce à 
la variété des situations et aux nombreux 
gadgets et armes à, votre disposition 
(fusées dorsales, lance-grenades, paralyseurs, etc.), le jeu n'a 
que très peu d'intérêt en Multijoueur. 




Wargames 



■ EDITEUR 

Electronic Arts' 

PRIX 
Moins de 300 F. 
i CONFIGURATION 
Pentium 120, 
16 Mode RAM. 
^MULTIJOUEUR 
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L'adaptation du film du même nom 
des années 80 est une heureuse sur- 
prise : sans véritablement innover 
dans le genre de la stratégie en temps 
réel, Wargames est un clone sympa- 
thique de Command & Conquer. 
Affrontez un ordinateur surpuissant 
complètement fou dans sa tête sur 
des champs de bataille variés, assez 
riches en détails. L'ergonomie cor- 
recte, les effets pyrotechniques péta- 
radants et les unités nombreuses et variées font de Wargames 
un sympathique jeu de stratégie en temps réel, notamment en 
Multijoueur. 




Wargasm 

D.I.D aime la guerre totale. Après total Air War, 
Wargasm vous permet à son tour d'être le géné- 
ral de grandes armées, et gérer de votre fauteuil 
les tactiques de combats, mais aussi de vous 
retrouver simple combattant, à bord de divers 
véhicules (tanks, transports de troupes, etc.), 
voire même simple soldat d'infanterie. L'ergo- 
nomie du jeu est suffisamment simple pour que 
le joueur se concentre sur l'action et la stratégie, 
et le jeu prend véritablement toute sa dimension 
en multijoueur. 



EDITEUR 
Infogrames. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 
■ CONFIGURATION 
Pentium 166, 
32 Mo de RAM. 
m MULTIJOUEUR 
Oui. 
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Mise à jour quotidienne 

EN DIRECT saisissez ou lisez les PA : 
micro, consoles, fax, imprimantes, TV, 
vidéo, hi-fi, photo, musique... 



Toutes les annonces saisies passent 

automatiquement dans le magazine OKAZ 

GRATUITEMENT 
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J VENTES 

J ÉCHANGES 

G ACHATS/RECHERCHES 



ORDINATEURS 

□ Apple 

□ Atari 

□ Commodore 

□ PC&compatibles 

□ Périphériques 

□ Divers 

IMAGE & SON 

J Matériel 

□ K7/LD/DVD 

□ Divers 

TÉLÉCOMS 

□ Fax 

□ Divers 

□ Téléphones 

DIVERS 

□ Livres 

□ BD 

□ Musique 
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□ Trading-cards 

□ Service/emploi 

□ Rencontres 

□ Autres 



CONSOLES 


JAPANIMATION 


□ Nintendo 


G Mangas 


□ Sony 


□ Vidéo 


Q Sega 


G Musique 


□ Divers 


□ Goodies 



□ Fanzines 

□ Contacts 

□ Divers 
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Nom : . . . . 

Age : 

Adresse : . 
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Téléphone : 



Coupon valable jusqu'au 15/01/99 

Prénom : 

Profession/occupation : 
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Signature : 

(des parents pour les mineurs) 



VOTRE ANNONCE 




EDITEUR 
LucasArts. 

■ GENRE 

Avcnturi - . 

■ CONFIGURATION 
Pcntium166. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 
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Vous voici dans lefourre-tout du hors-série. Les jeux suivants 

n'entrant pas dans les précédentes catégories, 

nous rassemblons ici aussi bien les jeux de sport, d'aventure, 

de commerce et de pilotage spatial. 



IC 



& 



ÉLÈBRES pour la qua- 
lité de leurs jeux d'aven- 
ture, les p'tits gars de 
LucasArts font une fois 
de plus honneur à leur réputation 
avec Grim Fandango, un jeu bour- 
ré d'humour et qui vous met à la 
place d'un squelette, agent de voya- 
ge pour le pays des morts. Mêlant 
avec réussite le folklore mexicain (et 
plus particulièrement la fête des 



Morts) et une ambiance de film 
noir des années cinquante, le jeu 
fait évoluer des personnages en 3D 
temps réel dans des environne- 
ments précalculés du plus bel effet. 
L'ergonomie est suffisamment bien 
réglée pour que la liberté d'évolu- 
tion ne gêne aucunement l'explo- 
ration et la fouille des moindres 
recoins auxquelles sont habitués 
les amateurs de jeux d'aventure : 



votre personnage tourne automati- 
quement la tête en direction des 
objets ou personnages importants 
pour la progression dans l'histoi- 
re. Le scénario du jeu est en béton, 
bourré de rebondissements, la réa- 
lisation est exemplaire, les énigmes 
nombreuses, évidemment farfelues, 
mais sachant rester logiques dans 
leur contexte. Bref, du vrai bon 
LucasArts ! ■ 



Virtual Pool 2 



Les amateurs de billard américain [8-pool, 
9-pool, rotation pool) ne peuvent passer à côté 
de ce jeu exceptionnel, qui peut sans conteste 
être considéré comme le premier véritable simu- 
lateur de boules et de queues. La physique est 
réaliste à souhait : sautés de balles, effets pré- 
cis. L'exactitude du comportement des boules est 
extraordinaire. Les adversaires informatiques 
sont suffisamment nombreux et de niveaux assez 
variés pour permettre à tout joueur de s'essayer 
à Virtual Pool 2. 



Êk 
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■ EDITEUR 

Intcrplay. 

■ GENRE 
Simulation de billard 

CONFIGURATION 
Pentium 120, 
16 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 350 F. 



£» 




Conflict 



■ 

Freespace 



16 



Après nous avoir plongés dans de sombres 
dédales souterrains, les créateurs de 
Descent nous offrent de grands espaces 
avec Conflict: Freespace, un jeu de com- 
bat spatial suffisamment riche et pointu 
pour mériter le nom de simulateur de vol 
spatial futuriste. Sur un scénario assez 
conventionnel de conflit intergalactique, 
le jeu est un festival de combats laser, de 
chasseurs spatiaux minuscules tournoyant 
autour de vaisseaux gigantesques. Grâce 
à son éditeur de mission intégré et au mode Multijoueur, Conflict: 
Freespace bénéficie d'une excellente durée de vie. 



■ GENRE 

Simulation spatiale. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 1 20, 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 




FIFA 99 



<m 
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Une fois encore, Electronic Arts réus- 
sit à nous bluffer avec sa nouvelle 
cuvée de simulation de football. Son 
prédécesseur, Coupe du monde 98, 
proposait déjà une excellente joua- 
bilité, de superbes et nombreuses 
animations, et une intelligence arti- 
ficielle réaliste. La version 99 devient 
la nouvelle référence en faisant enco- 
re plus fort dans tous ces domaines. 
De nombreuses équipes nationales 
et internationales s'affrontent lors de quelques coupes et 
championnats pré-établis auxquels pourront s'ajouter des 
saisons paramétrables à loisir. 



■ EDITEUR 

Electronic Arts 1 

■ GENRE 
Simulation 
de football. 

■ CONFIGURATION 
P16G, 32 Mode RAM. 
m PRIX 

Moins de 350 F. 




Final 
Fantasy Vil 

Le jeu qui a remporté tous les suffrages sur 
PlayStation est adapté sur PC. Dans la grande tra- 
dition des jeux d'aventure/rôle à la japonaise, 
Final Fantasy VII vous promet des dizaines 
d'heures d'exploration et de combats dans un 
monde gigantesque. Bourré de petites trouvailles 
géniales, tels les petits jeux d'arcade inclus, 
l'intérêt du jeu est irréprochable, contrairement 
à sa réalisation sur PC qui, hélas, est très inéga- 
le (séquences de combat superbes, séquences 
d'aventure gâchées par des décors précalculés en 
basse résolution). 
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■ GENRE 
Jeu de rôle japonais. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 1 66, 
32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 
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Autres 



Actua Tennis 



L'ergonomie simple de Actua Tennis n'empêche 
pas le jeu d'être un des meilleurs tennis infor- 
matiques : les coups possibles sont suffisam- 
ment variés pour permettre de monter des stra- 
tégies de jeu et les adversaires suffisamment 
intelligents pour donner du piment aux matchs. 
Les graphismes et animations sont de qualité, 
même si on peut déplorer un manque de préci- 
sion dans la frappe, défaut qu'on retrouve hélas 
dans tous les jeux de tennis sur ordinateur, sauf 
sur Pong, le premier jeu vidéo. 
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EDITEUR 

Gremlin Intera 

■ GENRE 
Simulation de tennis. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 166, 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 350 F. 
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Tiger Woods 99 

PGA Tour Golf 
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La star montante du golf mondial "spon- 
sorise" la version 99 de PGA Tour Golf, 
l'habituel jeu de golf que Electronic Arts 
nous propose chaque automne depuis 
l'invention du PC... Et alors? Et bien vous 
pouvez jouer le rôle de Tiger, dont tous 
les mouvements ont été filmés afin d'ap- 
porter encore plus de réalisme à la série. 
Mais ce n'est pas là le point fort de cette 
nouvelle version. L'utilisation mieux réus- 
sie des cartes 3D, qui offre des vues inté- 
ressantes et une jouabilité excellente, fait partie de sa réussite. 



EDITEUR 
Electronic Arts 

■ GENRE 
Simulation de golf. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 166, 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 300 F. 




Hardwar 



EDITEUR 

infogrames. 

■ GENRE 
Commerce-action. 

■ CONFIGURATION 

Pentium 166, 
32 Mo de RAM. 
m PRIX 
Moins de 350 F. 
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Choisissez entre une carrière de mar- 
chand, de chasseur de primes ou de 
pirate, et tentez de faire suffisam- 
ment d'argent pour vous enfuir d'une 
planète polluée à outrance, qui de 
plus est la cible de sombres machi- 
nations. Hardwar vous propose à la 
fois de l'action (avec des combats à la 
surface de la planète) et de la straté- 
gie commerciale, en Solo ou Multi- 
joueur. La réalisation, hélas peu 
convaincante, du jeu (graphismes minimalistes, lenteur de cer- 
taines actions, répétitivité désespérante) le réserve aux ama- 
teurs du genre, fans de Elite ou autres Sub Culture. 




Lands of Lore 2 



À sa sortie, l'intérêt de ce jeu de rôle en 3D 
subjective gigantesque était gâché par une réa- 
lisation graphique assez peu gracieuse. Le patch 
3Dfx a gommé cette erreur, et les amateurs de 
médiéval-fantastique pourront avec plaisir se 
plonger dans la peau de Luther, le fils maudit de 
la sorcière Scottia et du démon Bélial. Magie, 
transformations, énigmes et combat sont légion, 
pour une quête où votre façon d'agir (gentiment 
ou méchamment) modifiera un peu l'évolution de 
l'aventure. 



EDITEUR 

Virgin Interacti 

■ GENRE 
Jeu de rôle. 

■ CONFIGURATION 
Pentium 120, 

32 Mo de RAM. 

m PRIX 

Moins de 300 F. 
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Recevez rapidement vos magazines 
préférés par Minitel sur le 



0836292563 



tOMNIIIOM-rtH 



Sommaire des CD-Rom 

Commander plus 
rapidement 

Attribution d'un code 
client pour le suivi de 
votre commande 

Mise à jour permanente 



Allô Presse 




08$ 



Sur le 08 36 29 25 63, 
vous pouvez commander le numéro en cours 
(disponible en kiosque) le prochain numéro, 

ou un ancien numéro. 

" Par Minitel. Laissez-nous vos coordonnées sur le 08 36 29 25 63 pour recevoir chez vous, par la Poste, le(s) 

magazine(s) de votre choix. Vous ne payez que 

la communication Minitel. Les envois sont effectués sous 48 heures. 



CREATION - 



.'EXPRESSION ET LA CREATIVITE 
POUR LES PASSIONNÉS DU PC 

UN GRAND DOSSIER 



I CUMBAT RM 
SIMULATOR 

la référence de la simulation de vol ! 



Un grand jeu complet 

PITFALL 

la foret tropicale et 




les temples 
dans un jeu 
plate-forme 



Mquas 

de^S^ 

palpitant^i^^. 



La démo exclus 

TOTAL Al 

et plein de sharewares 
tfitde démos supplémentaires 





ÉDITEUR 
I ucasArtS. 

SORTIE PRÉVUE 
Décembre 98. 



E i— c \ DÉCIDÉMENT, le filon 
\ Guerre des étoiles n'est 
J pas près de se tarir, 
E, I — 1 / notamment avec la 
sortie (l'année prochaine) d'un nou- 
vel épisode cinématographique. 
Dernier jeu vidéo inspiré du célèbre 
univers de George Lucas, Rogue 
Squadron est plus ou moins la suite 
du précédent jeu d'action de 
LucasArts, Shadows of the Empire. 



Si ce dernier alternait les séquences 
en vaisseau et à pied, Rogue 
Squadron ne garde que les com- 
bats à bord de X-wings, A-wings, Y- 
wings et autres vaisseaux alphabé- 
tiques, de même que le Faucon 
millénaire, le vaisseau aux allures 
d'hybride de croissant au beurre 
géant et de poubelle. Les affronte- 
ments se situent aussi bien au fin 
fond de l'espace qu'à la surface de 



planètes, sur une trentaine de 
niveaux survolant nombre de lieux 
vus ou signalés dans la trilogie ciné- 
matographique : Mos Eisly sur la 
planète de sable Tatooïne, la ver- 
doyante Yavin, Bespin, la cité des 
nuages, Correlian, la planète nata- 
le de Han Solo, et bien évidem- 
ment, en bouquet final, l'Étoile 
Noire (qu'est-ce qu'elle se prend 
dans la tronche, cette pauvre station 











de combat spatiale : entre les films 
et les jeux, elle a dû se faire détrui- 
re des millions de fois). Le jeu tend 
plus vers l'Arcade, et surtout vers le 
shoot'em up en 3D, que vers la 
simulation à la X-wing versus lie 
Fighter, mais tous les niveaux du 
jeu proposent des missions variées, 
pour lesquelles il ne vous suffira 
pas d'arroser simplement tout ce 
qui passe. Les situations sont suf- 
fisamment différentes pour offrir 
un très large panel de paysages, 
mais aussi et surtout d'adversaires : 
les connaisseurs reconnaîtront ainsi 
les AT-AT, AT-ST, Tie fighters, Tie 



Interceptors, Stormtroopers, et 
auront le plaisir de découvrir de 
nouveaux véhicules et personnages, 
tirés des archives de ILM. La repré- 
sentation 3D est très propre, le jeu 
fluide à souhait. L'environnement 
colle impeccablement à l'univers, 
avec les effets sonores tirés des 
films, et bien entendu l'incontour- 
nable musique de John Williams. 
Bref, vous n'avez pas fini de parti- 
ciper à la guerre des étoiles, et pour 
le coup, la Force va vraiment être 
avec vous, le jeu gérant le retour 
de force. C'était facile mais j'ai pas 
pu m'en empêcher... ■ 
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Les démos de Jeux 



Lancez PCFUN.EXE à la racine du CD-ROM n°i. 



Battlezone 



Le jeu de stratégie en 3D temps réel 
d'Activision vaut le coup d'œil, ne 
serait-ce que pour l'intelligence de 
son interface. Avant de vous lancer 
dans le feu de l'action, faites les 
exercices de combat : il vous expli- 
queront comment diriger votre véhi- 
cule et vos troupes, et vous donne- 
ront toutes les commandes utiles 
lors du briefing. 



Descent Freespace 



Ce jeu de combat spatial sorti en 
France sous le nom de Conflict 
Freespace est celui qui mérite le 
plus le terme de simulation spatia- 
le. Après l'installation, lorsque le 
menu de lancement du jeu appa- 
raît, cliquez sur Setup afin de défi- 
nir votre périphérique d'affichage. La 
complexité des commandes est telle 
que nous ne pouvons que vous 
encourager à voir les touches utiles 
dans le menu des options du jeu, en 
cliquant sur le bouton Control 
Config. 



Tiger Woods PGA Golf 



Le premier simulateur de golf utili- 
sant l'accélération 3D ne dépaysera 
pas les amateurs de Links-, le jeu 
se joue entièrement à la souris avec 
le système du tri-clic: cliquez une 
fois pour la puissance de frappe, 
cliquez une seconde fois pour arrêter 
la jauge qui redescendra, et cliquez 
une dernière fois le plus près pos- 
sible du centre, en bas de la jauge, 
pour tirer aussi droit que possible. 




Carmageddon II 



Rhâââ... Le plus gore des jeux de 
voiture réveille les instincts les plus 
innommables. Les touches utiles 
sont les touches 4, 6, 8 et 2 du 
pavé numérique pour tourner, accé- 
lérer, reculer. La barre espace fait 
office de frein à main. Réparez avec 
la touche backspace et remettez- 
vous sur pieds (enfin, sur roues) 
avec la touche Insert. 




F-i6Multirole 



Un simulateur de vol accessible, 
assez accès Arcade qui va vous 
envoyer en l'air. Après l'installa- 
tion, et avant de lancer le jeu, allez 
dans le menu de démarrage de 
Windows 9x, et lancez le ficher 
readme.txt qui récapitule les com- 
mandes. L'imprimer serait une idée 
assez maligne. 



Monaco Grand Prix 
(DirectX 6/^Dfx) 



Suivant votre matériel, choisissez 
l'une ou l'autre des démos fournies 
sur le CD-ROM. Après le lancement 
de la démo, passez la présentation 
avec ESC. Pour configurer vos com- 
mandes, cliquez sur le petit bouton 
Configurer en bas à droite de 
l'écran. 



RainbowSix 



Avez-vous suffisamment de sang- 
froid pour rejoindre les rangs de 
groupes d'intervention antiterro- 
ristes? Découvrez-le avec ce jeu 
remarquable alliant 3D temps à réel 
à la Quake et stratégie sur carte. 
Pour lancer la mission, choisissez 
vos hommes et leur équipement. 
Créez les groupes d'intervention, 
puis établissez les tactiques lors 



du briefing. Dans les options de jeu, 
vous trouverez les touches utiles 
pour combattre, donner des ordres et 
changer d'homme à diriger. 



Total Air War 



La démo de l'excellent simulateur de 
vol et de stratégie militaire de D.I.D. 
vous permet de piloter un F22 sur 
pas moins de sept missions. L'aide 
intégrée dans le jeu, accessible par 
une icône en forme de point 
d'interrogation façon Windows, vous 
dira tout sur les principes du jeu et 
les très, très nombreuses com- 
mandes. 



Gnm Fandango 



Attention cette démo se trouve sur le 
CD-ROM n°2.Double-cliquez sur le 
fichier Grim.exe à la racine du CD- 
ROM n°2. Le dernier jeu d'aventure 
de LucasArts est évidemment com- 
plètement déjanté. Dirigez libre- 
ment votre personnage en 3D, et 
observez bien ses mouvements de 
tête: cela vous signale les indices ou 
objets importants. En jeu, appuyez 
sur FI pour définir les commandes 
et le périphérique d'affichage à uti- 
liser.Pour les jeux suivants, nous 
vous encourageons à aller dans les 
menus d'options pour voir, ou défi- 




nir à votre guise, les commandes 
utiles: 



Grand Prix Legends 



Le simulateur de course de la gran- 
de époque où les voitures ne tour- 
naient ni ne freinaient. 



Motocross Madness 



Le plus fun mais aussi le plus salis- 
sant des jeux de moto. 



Need for Speed 



La démo ne vous permet hélas que 
de faire une course contre des adver- 
saires informatiques, et ne propose 
pas l'option la plus sympathique du 
jeu: la course au chat et à la souris 
contre la police. 



Le vrai successeur de Duke Nukem 
3D, magnifique, détonnant, super- 
bement architecture. Un vrai régal 
en Solo et en Multijoueur. 



Speed Busters 



Une course de voitures où vous 
devrez éviter de subir trop de dégâts 
pour ne pas finir sur les jantes. 



JediKnight 



Le quake-like de la Guerre des 



Étoiles vous permet de vous battre à 
l'épée-laser et avec les pouvoirs de 
la Force. Indispensable à tous les 
Dark Vador en herbe. 



Ouakell 



Le célèbre jeu de ID Software, à 
l'origine de nombre de moteurs 3D, 
est évidemment un incontournable. 



Colin Me RaeRally 
Championship 



Le plus réussi des simulateurs de 
rallye va vous plonger dans la boue 
jusqu'au cou. Le secret de la vic- 
toire est un bon équilibre entre bra- 
quages et contre-braquages. 



Attention cette démo se trouve sur le 
CD-ROM n°2. Lancez le fichier 
Setup.exe dans le répertoire 
\Demos\lncoming. Le shoot'em up 
de Rage Software pousse votre carte 
3D dans ses derniers retranche- 
ments. Ça pète un max dans tous les 
sens! 



Forsaken 



Attention cette démo se trouve sur le 
CD-ROM n°2. Lancez le fichier 
Setup.exe dans le répertoire 
Forsaken. Un peu ennuyeux en Solo, 



Forsaken est sauvagement pétara- 
dant en Multijoueur. Le moteur 3D 
du jeu est un petit bijou, rapide et 
fluide dès une configuration moyen- 
ne, et très honorable sans carte 
accélératrice. 



MonsterTruck Madness 



Les gros monstres à roues de Micro- 
soft ignorent totalement les circuits. 
Une seule chose importe: passer les 
checkpoints dans le bon sens. À 
part cela, vous pouvez rouler quasi- 
ment n'importe où. 



Shogo Mobile Armor 
Division 



Quake chez Akira, ça vous branche? 
Le quake-like de Monolith vous per- 
met de vous bastonner dans un 
Manga. 



Lancez-vous dans des opérations 
commando dans un environnement 
3D réaliste! Spécial Ops se mani- 
pule comme un quake-like, mais 
demande beaucoup de prudence. 



Virtual Pool 2 



Le meilleur simulateur de billard 
américain réussit à simuler magni- 
fiquement les principes de physique. 
C'est simple : on s'y croirait. 
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Initiation à Genesis 3D 



Bon, uous uenez d'installer le moteur Genesis 30m uotre PC et après uous être amusé un moment auec la 
démo intégrée, uous uous êtes décidé à créer uotre propre jeu, tout comme moi. 
Seul problème Je ne m'étais encore jamais plongé dans ce genre d'outil... 



Par Didier Latil 



BE prix d'un moteur 3D de 
qualité se chiffre générale- 
ment à plus de 150 000$ 
et il est donc très rare 
d'avoir entre les mains un des ces 
petits bijoux. L'initiative de Eclipse 
Entertainment est donc plus qu'ap- 
préciable et il ne tient qu'à vous 
d'en profiter. Genesis 3D offre un 
outil de création de niveaux, mais 
possède aussi toutes les fonctions 
nécessaires pour faire un jeu ou 
toute autre application en 3D. Effets 
de brouillard, de miroir, ombrage 
dynamique, vertex morphing, tex- 
tures animées ou transformées en 
temps réel, soft-skin polygonal cha- 
racters, compatibilité avec les 
fichiers 3D Studio Max, Software 
Rasterizer, Glide et Direct 3D 
(OpenGL envisagé), nombreux effets 
de lumière (Dynamic RGB Lighting, 
Coloured Lighting). Notez aussi la 
présence de TPACK.EXE dans le 
répertoire "Editor", un éditeur de 
textures (attention à faire des carrés 
8 x 8, 16 x 16, 32 x 32, etc.) et de 
Actview, pour visualiser les anima- 
tions de modèles 3D. Le modèle 
physique des univers 3D semble 
plus performant que celui de 
Quake II, avec des pontons qui bou- 
gent, des plates-formes qui se balan- 
cent quand vous tirez dessus, votre 
personnage qui glisse lorsqu'il est 
sur une pente... Mais avant de se 
lancer dans la programmation pure 
et dure d'API complémentaires de 
votre cru, une initiation au World 
Editor (éditeur de niveaux) semble 
indispensable. 
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Voici l'écran de travail type de l'éditeur. Comme pour toute application Windows, vous pouvez bien sûr modifier l'emplace- 
ment de chaque fenêtre, ajouter des boutons. . . ^Ê 



Genèse 

d'une première salle 

Vous trouverez le moteur sur le CD- 
ROM n°2, dans \GENESIS. Pour 
commencer, on va donc créer une 
première salle, en forme de carré, 
sans ouverture. Une fois sous l'édi- 
teur, vous vous retrouvez avec quatre 
fenêtres principales, celle en haut à 
gauche pour afficher le rendu textu- 



AIDES 

Pour commencer, l'aide intégrée au logiciel permet déjà de saisir les 
bases de fonctionnement de Genesis jD mais devant la politique à 
la limite au freeware adoptée par Eclipse, Internet est en ébullition, tous 
les développeurs amateurs se jetant sur cet outil très puissant. Pour en 
savoir plus, je vous conseille vivement les sites officiels www.edlpse.com 
et surtout www. genesis3d.C0fn, mais aussi le site http ://www.gamcz- 
net.com/genesls/, riche en informations essentielles et en explica- 
tions, notamment pour programmer les monstres, les armes... Tout 
comme le site http ://www.genesls3d.com/englne.htm . 



ré (pour contrôler), les trois autres 
présentant les vues du dessus, de 
côté et de face et servant donc à 
travailler. Il faut d'abord se placer 
en mode Modify en appuyant sur le 
bouton "Modify Brush Mode". Il faut 
savoir que les brushes sont les objets 
3D de base du moteur et forment 
les murs, les objets et les formes 
dans un monde en 3D. Il faut donc 
créer une brush pour chaque pièce, 
puis les relier entre elles pour former 
un bâtiment ou un lieu complexe. 
De même, pour chaque pièce, les 
murs, le sol, le plafond et tous les 
objets (chaise, table...) sont des 
brushes différentes, constituées de 
plusieurs faces. 

Pour créer la pièce, il faut choisir 
"Template Options Page" du menu 
"Options Page" à droite de l'écran. 
Vous obtenez alors un menu de 
création de formes de base. Il suf- 
fit alors d'appuyer sur le bouton 



"Create Box" pour arriver sur le 
tableau indiqué comme "Menul". 
Les options par défaut sont suffi- 
santes pour créer ce que l'on veut 
(par la suite, vous pourrez vous 
essayer à diverses modifications). 
Les indications de taille et d'épais- 
seur de murs (Wall Thickness) sont 
explicites, mais celles de Hollow, 
Solid et Cut méritent quelques expli- 
cations. Une brush pleine (Solid) 
sert généralement pour les objets 
(comme les caisses, les rochers, les 
murs...) qui n'ont besoin que d'une 
apparence extérieure, l'intérieur 
étant considéré comme "plein". Les 
Brushes Cut servent généralement à 
faire les couloirs, à créer une porte 
ou une fenêtre dans un mur. Le plus 
utilisé est le Hollow (creux) qui per- 
met de définir les salles, les lieux à 
ciel ouvert... Cliquez sur le bouton 
"OK" et vous verrez apparaître votre 
cube dans les fenêtres d'édition. 
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Template 
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bkrock 

Blossom 

bluerock 

bolts 

Brnrusr.3 

cicuits 

concret 

coreceiling 

corrugdted 

crack 

crystal 

Darkmarl 



Models Sky 

Textures Groups 



Apply 




Sur la droite, vous avez accès à six nouveaux menus, dont celui des textures, très 
simple d'utilisation. 



Là, vous pouvez en modifier les 
dimensions en temps réel en tirant 
simplement sur les bords de ce der- 
nier. Il suffit ensuite d'appuyer sur 
"Entrée" pour valider votre création 
et la faire apparaître dans la fenêtre 
de visualisation (en haut à gauche). 
Pour mieux l'apprécier, utilisons le 
mode "Caméra". Avec le bouton de 
gauche, vous pouvez alors déplacer 
l'angle de vue tandis que le bouton 
de droite (ou les touches "+" et "-") 
permet de zoomer. Le plus pratique 
est cependant de rester en mode 
Modify ou Sélection et de laisser le 
doigt appuyé sur la barre d'espace 
pour arriver au même résultat. 

Placer les textures 

Bon, il s'agit maintenant de mettre 
quelques textures sur ces murs bien 
tristes. Dans le menu "Mode", pas- 
sez en Face Adjustement (touche 
"PageDown"). Soit vous passez alors 



en mode Sélection pour cliquer sur 
le mur à modifier dans une fenêtre 
de "Edition", soit vous cliquez direc- 
tement sur le mur dans la fenêtre de 
visualisation. Il suffit ensuite d'uti- 
liser le menu "Texture" à droite, 
pour choisir une texture dans la liste 
puis de cliquer sur "Apply" pour 
l'appliquer sur la surface corres- 
pondante. Pour effectuer ce genre 
de travaux en série (l'appliquer aux 
autres murs, plafond...), il suffit 
d'appuyer sur la touche "CTRL". Il 
faut maintenant, avant de compi- 
ler et de tester le tout, ajouter une 
entité "DeathMatchStart". Une enti- 
té est tout ce qui n'est pas Brush. 
Cela comprend donc les armes, les 
lumières, les monstres, les zones 
qui déclenchent un son, la position 
de départ des joueurs... Ainsi, cha- 
que niveau doit avoir au moins une 
position de départ. Pour ce faire, 
placez-vous en mode Modify puis 



Voici les quatre fenêtres de travail et de contrôle. N'oubliez pas que vous êtes dans 
un univers en 3D et qu'il faut donc en permanence contrôler la rigueur de vos créa- 
tions sur les quatre fenêtres! Sinon, vous allez vous retrouver avec des incohérences, 
des trous... 




Lorsque vous mettez des textures, n 'oubliez pas que pour chaque mur, il y a deux 
faces, une interne et une externe. Utilisez au maximum la caméra et le zoom pour 
gérer chaque côté. 
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Pour créer une salle, voici le menu "Create Box", avec divers paramètres de taille 
et surtout les attributs (Solid, Hollow, Cut). 
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allez dans le menu "Options Page" 
et choisissez Template Options Page 
puis prenez "DeathMatchStart" 
dans le menu déroulant à côté de 
l'ampoule. Cliquez sur le bouton 
jaune pour créer l'entité (une croix 
bleue) que vous pouvez alors placer 
où vous voulez. N'oubliez pas d'ap- 
puyer sur "Entrée" pour valider le 
point de départ. Compilons la carte 
avec le bouton de compilation ou 
avec "Compile" dans Tools. On vous 
propose alors d'essayer votre niveau. 
Appuyez sur "Yes" et c'est parti 
mon kiki ! 

Une deuxième salle, 
un couloir... et bientôt 
Haussmann! 

Oui, une seule salle, c'est un peu 
juste ! Et si on en faisait une deuxiè- 
me? Rien de plus facile. Refaites la 
même opération mais avec cette fois 
une salle rectangulaire que vous pla- 
cerez pas trop loin de l'autre. Sinon, 
vous pouvez dupliquer la salle. Pour 
cela, se mettre en mode Select 
Faces/Brushes, puis prendre la salle 
à copier. Choisir Move/Rotate Brushes 
en deuxième choix, puis passer en 
Modify. Vous pouvez alors déplacer la 
nouvelle salle en bleu puis appuyer 
sur "Entrée" pour la valider. Bon, il ne 
reste plus qu'à faire le corridor. Pour 
ce faire, on va encore utiliser la 




C'est amusant de mettre un peu n 'importe quoi comme texture, mais pour faire un niveau correct, mieux vaut essayer de faire 
quelque chose d'homogène ! 



Brush, mais en la déformant pour 
en faire un couloir. Changez le mode 
secondaire de Move/Rotate Brush 
en Scale Brush pour modifier votre 
troisième salle puis étirez la Brush 
pour en faire un couloir plus ou 
moins large. Appuyez sur "Entrée" 
pour le valider et changez les tex- 
tures. Nous allons donc utiliser la 
fonction Cut Brush. Vérifiez que vous 
êtes bien en "Modify Brush" et choi- 
sissez Create Cube dans le menu 
"Template Option Page". Il va, cette 



fois, falloir modifier les options de ce 
dernier. Choisissez Solid car on va 
creuser complètement ce cube, et 
Cut Brush parce qu'on va l'utiliser 
pour couper une partie du niveau 
déjà créé. Il faut aligner la Cut Brush 
créée avec toute la zone que l'on 
veut couper, c'est-à-dire le couloir 
et un peu plus (les murs au bout de 
celui-ci). Mieux vaut utiliser la vue du 
dessus pour étirer la Brush quitte à 
très légèrement dépasser dans la 
salle. N'oubliez pas d'ajuster ensui- 



te les vues de côté et de face, sinon, 
vous allez vous retrouver avec des 
« trous » au niveau des intersections. 
Appuyez ensuite sur "Entrée", com- 
pilez et voyez le résultat. Voilà une 
rapide introduction au moteur 
Genesis 3D qui devrait vous donner 
envie d'aller beaucoup plus loin... 
N'hésitez pas à nous envoyer vos 
créations.... ■ 



■ Sur le CD-ROM : Vous trouverez le moteur 
Genesis 30 sur notre CD-ROM n° 2, dans 
"\Genesis". 



DRAGON ^^^^^ 

Il s'agit du premier jeu de Eclipse Entertainment, les développeurs du 
moteur Genesis sD, annoncé pour l'été 99. C'est un jeu d'action/aven- 
ture, dans lequel vous dirigerez un jeune combattant dans sa lutte 
contre un sorcier, avec toute la panoplie habituelle d'arts martiaux et 
d'armes, le tout dans un environnement fortement inspiré par la cul- 
ture chinoise. En tout cas, à presque un an de sa sortie, les écrans de jeu 
sont déjà plutôt jolis et surtout, comme vous pouvez le remarquer, on 
peut aussi développer des jeux en vue subjective ! 




cj ^luf r *F/I 



Compile, Caméra, Select, Modify, Move/- 
Rotate, Scale, Shear. 




Lorsque vous placez le "DeathMatchStart", faites bien attention de le positionner 
intelligemment et sur le sol, et de le valider, sinon cela risque d'aboutir à des plan- 
tages ! 



Les Pilotes pour cartes graphiques 



Les pilotes 



Vous trouverez sur le 
CD-ROM n°2, dans 
"\pilotes" les drivers 
des constructeurs 
suivants: 

Fabricants de cartes 
et de chips-. 

■ 3 Dfx 

■ ATI 

■ Creative Labs 

■ Diamond 

■ Guillemot 

■ Intel 

■ Jazz Multimedia 

■ Matrox 

■ Metabyte 

■ Number Nine 

■ Real 3D 

■ S3 

■ STB 

■ Videologic 
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Système : 

Microsoft Windows 98 
4.10.1998 

Utilisateur enregistré : 
Kauffmann 
79878-028-0149133-08480 



Ordinateur : 
Genuinelntel 
Pentium(r) Il Processor 
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Pour trouver le pilo- 
te qui corresponde à votre 
carte, allez dans le répertoire du 
fabricant ou à défaut dans celui du 
constructeur du chip. Repérez le 
répertoire qui correspond à votre 
carte ou processeur et copiez-le sur 
votre disque dur dans un répertoire 
"Pilotes", créé au préalable. 
Le pilote peut se présenter sous 
diverses formes. Si dans le réper- 
toire se trouve un fichier .INF, le 
pilote est prêt à l'emploi et vous 
pouvez passer au chapitre installa- 
tion. S'il s'agit d'un seul fichier, le 
pilote est compacté. Vous le lan- 
cez et après confirmation, le pilote 



. NVIDIA IIIVA INI 



Sénerel | Picte | Renource» | 






NVIDIA RIVA TNT 



Type de périphérique : Certes graphiques 
Constructeur NVIDIA 

Vertion du matériel : 003 
Étal du périphérique 
Ce périphérique fonctionne correctement 



_B 



va se décompacter dans le réper- 
toire. Si on vous demande un réper- 
toire de destination, indiquez le 
même. Enfin, vous pouvez trouver 
un fichier d'installation. Dans ce 
cas, il suffit de suivre les consignes 
et le pilote se mettra à jour auto- 
matiquement. 



Installation 



Cliquez avec le bouton droit de la 
souris sur l'icône "Poste de travail" 
du bureau. Choisissez dans le 
menu, "Propriétés". Apparaît alors 
sur le bureau la fenêtre "Propriétés 
Système" (1). Cliquez sur l'onglet 
"Gestionnaire de périphériques". 
Dans la liste allez sur "Cartes gra- 
phiques" et double-cliquez. Le nom 
de votre carte apparaît, double-cli- 
quez dessus (2). Attention, les carte 
additionnelles 3Dfx se trouvent dans 
la rubrique "Contrôleurs son, vidéo 
et jeu". 

Vous avez maintenant à l'écran une 
fenêtre "Propriétés" suivi du nom 
de votre carte (3). Cliquez sur l'on- 
glet "Pilote" puis sur "Mettre le 
pilote à jour". 

Dans la fenêtre d'assistant qui 
s'ouvre alors, cliquez sur "Suivant" 
puis sur "Choisir le pilote dans une 
liste" (4). Dans la fenêtre suivante, 
choisissez "Disquette fournie" puis 
"Parcourir". Dans la fenêtre de dia- 
logue, sélectionnez votre disque 
dur, puis allez dans le répertoire où 
vous avez copié le pilote (5). Un 
fichier .INF doit apparaître en sur- 
brillance. Validez et suivez les ins- 
tructions jusqu'à relancer votre PC. 



Assistant Mise à |oui de pilote de péiiphérique 










3- 


* 


Que voulez-vous faite ? 

f Rechercher un meilleur pilote que celui que vous 
utilisez en ce moment. (Recommandé) 






Afficher une liste de tous les pilotes situés dans un 
<• [emplacement précis, afin de pouvoir installer le 

Ipilote de votre choix 
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les Patches pour jeu» 3D 



HULALA ! Tout un troupeau 
de patches pour les jeux! 
Hé ben... Pour chaque 
jeu, vous trouverez un 
sous-répertoire dédié sur le CD- 
ROM, dans le répertoire Patch3D. 
Certains fichiers sont des exécu- 
tables: double-cliquez dessus, et 
suivez les directives. D'autres 
fichiers sont compressés sous le for- 
mat Zip. Vous devrez les extraire 
(grâce à Winzip, l'utilitaire fourni 
sur le CD-ROM dans \Patch3D). 
Certains jeux ont même plusieurs 
patches différents, suivant la carte 
accélératrice visée. Les noms des 
fichiers, ou les textes accompagnant 
ces derniers sont suffisamment élo- 
quents pour vous permettre de savoir 
quel patch choisir (exemple: dans le 
répertoire Traider, pour le jeu Tomb 
Raider, le fichier S3tomb.zip est 
pour les cartes à base de S3 Virge, 
tombpvr2.zip pour les cartes Power 
VR 2, tr_m3D.zip pour les cartes 
Matrox, 3DFX.ZIP est pour la carte... 
devinez quoi?). Tout le monde a 
pigé? Bien. C'est parti pour la liste: 

■ Armored Fist 2: 

Dans le répertoire armor2. 

■ Red Baron 2 : 

Dans le répertoire Baron2. 

■ Carmageddoiv 

Dans le répertoire carm3DFX. 

■ Castrol Honda: 



Dans le répertoire castrolh. 

■ Descent: ^^^ 
Dans le répertoire descent. 

■ Dungeon Keepen 

Dans le répertoire Dkeeper. 

■ EF 2000: 

Dans le répertoire ef2000. 

■ Excalibur 2555 AD: 
Dans le répertoire excalib. 

■ F1 Racing Simulation: 

Dans le répertoire du même nom. 

■ F22 ADF: 

Dans le répertoire F22ADF. 

■ Flying Corps: : jhmhbh| 
Dans le répertoire Fcorps. 

■ Final Fantasy VII: 
Dans le répertoire FF7. 

■ Fifa 98: Dans le répertoire Fifa. 

■ Forsaken: 

Dans le répertoire forsaken. 

■ Conflict: Freespace : 

Dans le répertoire Freespace. 

■ Flight Unlimited 2: 
Dans le répertoire FU2. 

■ G-Police: ^^^^^^^^ 
Dans le répertoire gpolice. 

■ Houseofthe Dead: 

Dans le répertoire housofde. 

■ Hyperblade: 

Dans le répertoire hyperbla. 

■ International Rally Championship: 
Dans le répertoire IRC. 

■ l-War: 

Dans le répertoire du même nom. 

■ Joint Strike Fighter: 
Dans le répertoire JSF. 





■ Longbow 2: 

Dans le répertoire longbow2. 

■ Ml TankPlatoon2: 
Dans le répertoire M1P2. 

■ Montezuma's Revenge: 
Dans le répertoire Montezu. 

■ Motorhead: 

Dans le répertoire motor. 

■ Moto Racer: 

Dans le répertoire motoracer. 

■ Quake: 

Dans le répertoire du même nom. 

■ Quake 2. 

Dans le répertoire quake2. 

■ Résident Evil: 

Dans le répertoire resevil. 

■ Screamer 2. 

Dans le répertoire screamer2. 

■ Screamer Rally: 

Dans le répertoire screamrally. 

■ Sega Touring Car: 



Dans le répertoire segatour. 

■ Shadow Warrior: 
Dans le répertoire shadowW. 

■ Spec Ops: ^ 
Dans le répertoire specops. 

■ SWIV 3D: 
Dans le répertoire swiv. 

■ Test Drive 4: 
Dans le répertoire testD4. 

■ Tomb Raider: 
Dans le répertoire traider. 

■ Ultim@te Race Pro: 
Dans le répertoire ultimate. 

■ Unreah 
Dans le répertoire du même nom. 

■ Virtua Fighter 2: 
Dans le répertoire VirtifalF2. 

■ Wing Commander Prophecy: 
Dans le répertoire Wcom. 

■ Extrême Assault. 
Dans le répertoire Xtremass. 
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ISur le 3617 TIPS, choisissez le ou les articles parmi nos ml 
d'astuces -même et surtout pour les Jeux les plus récents-, nos EÇ^ïWikHT*» 
solutions hyper précises, nos plans, cartes, guides graphiques... K^î'~£~i£5~%. 
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2 Sélectionnez l'option FAX (envoyé des que vous vous déconnectez £â£« 
du 36 1 7 TIPS) ou COURRIER (poste le Jour même du lundi au ven- '~' : ZL p . , 



du 36 1 7 TIPS) ou COURRIER (poste le jour même du lundi au ven- à- ~:~ r ~ï"....„. . 
drcdl si vous passez l'ordre avant I4h, le lendemain ou lundi sinon). '■' 
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officiel des Tips* par minitel. 



officiel des Tips* P artéléphone. 



Idéal pour le jeu: DVD Rom. Mpeg 2 64 Mo de Ram, disque dur 6 
Go. écran 17". enceintes+caisson de grave, carte graphique 3D 

carte son Prologic. Valeur. + I2000F. A gagner sur le 3615 
TIPS. Engagement: vous le recevrez avant noël ! Garanti 3 ans 
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LA GUILDE DES VOLEURS 



Un nouveau concept 3D temps réel 
où la ruse l'emporte sur la violence. 
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